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Presentación 
 
Dilectos miembros del jurado: 
Presento la tesis titulada Programa “Juedid” para mejorar aprendizajes 
matemáticos, en estudiantes del nivel inicial, institución educativa “Los 
Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016, cumpliendo de esta manera con el 
Reglamento de Grados y Títulos de la Universidad César Vallejo; para obtener 
el grado de: Magister en Problema de Aprendizaje. 
 
 La presente investigación está estructurada en siete capítulos.  
 
El primer episodio considera los antecedentes, la fundamentación 
científica de las dos variables y las respectivas dimensiones, la justificación, el 
planteamiento del problema, los objetivos y las hipótesis. El capítulo II expone 
las variables en estudio, la Operacionalización, la metodología utilizada, la 
tipología del trabajo, el diseño de investigación, la población, la muestra, la 
técnica e instrumento de recolección de datos, el método de análisis utilizado y 
los aspectos éticos. El capítulo III presenta el resultado descriptivo y el 
tratamiento de hipótesis. El capítulo IV está dedicado a la discusión de 
resultados. El capítulo V expresa las conclusiones que llegó la pesquisa. El 
capítulo VI fundamenta las recomendaciones y el séptimo capítulo se presenta 
las referencias bibliográficas. Finalmente, se presenta los anexos 
correspondientes. 
 
La autora 
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Resumen 
 
La presente investigación tuvo como objetivo general, demostrar la eficacia que 
produce el programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la 
institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho – 2016. 
 
 Respecto a la metodología, el trabajo empleó el hipotético-deductivo con 
un diseño cuasi experimental, ya que tuvo como fin manipular una de las 
variables. La población estuvo conformada por 40 alumnos de dos secciones 
cuya muestra fue censal pues se consideró toda la población. Se aplicó el 
instrumento: lista de cotejo en la escala dicotómica (si) (no), que brindo 
información acerca de las matemáticas en sus distintas dimensiones, cuyos 
resultados se dividieron en tres escalas. La investigación concluye que la 
aplicación del programa Juedid sí mejora significativamente los aprendizajes 
matemáticos de los estudiantes de 5 años de la I.E Los tesoritos de Juan de 
Lurigancho 2017. 
 
 
Palabras clave: Juego didácticos, aprendizajes matemáticos, nociones 
aditivas, número medida, patrones de repetición, desplazamiento y ubicación. 
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Abstract 
 
The present research had as general objective to demonstrate the effectiveness 
of the "Juedid" program (Didactic Games) to improve the mathematical learning, 
in students of 5 years of initial level, of the educational institution "The 
Tesoritos", San Juan de Lurigancho 2016. 
 
Regarding the methodology, the work used the hypothetico-deductive with a 
quasi-experimental design, since it had as purpose to manipulate one of the 
variables. 40 students of two sections whose sample was census because the 
whole population was considered formed the population. The instrument was 
applied: a checklist on the dichotomous (yes) (no) scale, which provided 
information about mathematics in its different dimensions, the results of which 
were divided into three scales. The research concludes that the application of 
the Juedid program does significantly improve the mathematical learning of the 
students of 5 years of the I.E The treasures of Juan de Lurigancho 2017. 
 
 
Keywords: Didactic game, mathematical learning, additive notions, measured 
number, patterns of repetition, displacement and location. 
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1.1.  Antecedentes  
 
En primer lugar, se presentan las investigaciones realizadas en el extranjero y 
luego en el Perú relacionados con el juego didáctico en el aprendizaje de las 
matemáticas. 
 
Antecedentes Internacionales 
 
Carrera (2015) realizo la investigación titulada Lógico- matemática y 
psicomotricidad en educación infantil”, en estudiantes del tercer curso del 
segundo ciclo de la educación infantil en España- 2015. Tiene como objetivo 
general determinar la relación que hay entre la psicomotricidad y el lógico 
matemático en el segundo ciclo de la educación infantil en España-2015. Quien 
toma base al autor Bernard Aucouturier, ya que aporta la práctica de las 
psicomotricidades en las escuelas infantiles. Este es un estudio de tipo cuasi 
experimental, con dos grupos como experimental y otro control. Respecto al 
método, se aplicó el método inductivo deductivo. La muestra estuvo conformada 
por alumnos del tercer curso en Soria y la muestra fue elegida bajo un muestreo 
probabilística. Para el recojo de las variables (x) lógico matemático, (y) 
psicomotricidad, se utilizó la técnica de la ficha de observación, los resultados 
muestran que tiene más relevancia en la etapa infantil, la psicomotricidad como 
contenido a trabajar para los aprendizajes lógico matemático, con mayor 
significancia e interés para el estudiante. 
 
Gómez (2014) desarrolló un informe titulado Influencia de la motricidad en 
la competencia matemática básica en niños de 3 y 4 años”. Tuvo como fin 
conocer la influencia de los patrones motrices básicos de arrastre, gateo, marcha 
y carrera en tareas de rendimiento matemático. Quien se apoya en la base teórico 
de Cadinali que plantea una organización jerárquica del sistema nervioso motor 
en cuatro niveles. La metodología utilizada fue una investigación no experimental 
mediante un estudio descriptivo- cuantitativo mediante la aplicación de test. La 
autora se centra en las actividades psicomotrices de los niños más pequeños por 
eso da a conocer la importancia que tiene el desarrollo de actividades como el 
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gateo, arrastre, entre otros ayudan al niño en su aprendizaje futura más complejos 
como la resolución de situaciones problemáticas, es decir nociones matemáticas. 
A manera de conclusión, se demuestra la importancia de la psicomotricidad para 
lograr que los niños adquieran la competencia matemática, la coordinación que le 
servirá para situarse mejor en el espacio y en la resolución de problemas sencillos 
y de la vida cotidiana, todo esto se da desde un punto de vista de brindarles la 
oportunidad de realizarse mejor en su entorno. 
 
Noruega, et al. (2013) realizó la investigación titulada: “correlacional entre 
perfil psicomotor y rendimiento lógico- matemático entre niños de 4 a 8 años. 
Tuvo como fin determinar la correlación entre el perfil psicomotor y el rendimiento 
lógico matemático entre los niños de 4 a 8 años. Ya que se basó en la teoría de 
Goleman quien se basa en la metodología de Montessori y Decroly.  La pesquisa 
fue transversal y aplicada a una muestra de 389 estudiantes. Como resultado, se 
corroboró que sí existe correlación entre el perfil psicomotor y el rendimiento 
lógico-matemático de 0,12 (p=0,01). También se hace mención a la influencia de 
la psicomotricidad en la competencia matemática, también es importante brindara 
los niños actividades psicomotrices para lograr mejores aprendizajes en los 
diferentes aspectos como sensorial, afectivo, haciendo uso del espacio y tiempo, 
del mismo modo se puede comprobar que las capacidades de la competencia 
matemática se logran por intermedio de actividades psicomotrices. 
  
Antecedentes nacionales 
 
Carbajal (2016) realizo la investigación titulada: Programa “Matematicando” de 
psicomotricidad para el desarrollo de las competencias matemática, nivel inicial, 
Institución Educativa 1027, Barrios Alto. Lima- 2015, que tuvo como objetivo 
general establecer los efectos que produce el programa “Matematicando” en el 
aprendizaje de las competencias matemáticas a través de la psicomotricidad 
gruesa, en el nivel inicial de la I. E. “República de Nicaragua” de Barrios Altos, 
lima- 2015. Ya que tomo como base teórico a Jean Piaget con su teoría del 
desarrollo cognoscitivo. Se tuvo un enfoque cuantitativo con un diseño 
experimental y sub diseño cuasi, experimental, donde se trabajó con una 
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población de 50 estudiantes que dividió en dos grupos y ara su muestra tomo 25 
estudiante, el instrumento que utilizo para la recolección de datos, la lista de 
cotejo. Como resultado, se observó diferencias entre el grupo experimental y el 
control, grupo experimental, U= (Zt=-6,010<ZC=-1,96) Y (P=0,00<0,05), dando 
como conclusión el programa permite el desarrollo de competencias matemáticas. 
 
Rodas (2015) realizó el informe titulado La psicomotricidad y el desarrollo 
del pensamiento matemático en los estudiantes de 5 años del nivel inicial de la 
I.E. Casa Blanca de Jesús del distrito de S.J.L.- Lima -2015, el cual tuvo como fin 
determinar la relación entre la psicomotricidad y el desarrollo del pensamiento 
matemático. Quien se apoya en la teoría de Durivage Johanne, con su teoría de la 
Educación y Psicomotricidad en el nivel pre-escolar. Fue un trabajo correlacional 
con un diseño no experimental; asimismo la metodología fue hipotética deductiva. 
100 estudiantes de cinco años del nivel inicial fue la población, siendo la muestra 
de 86 estudiantes. En base a los resultados, se llega a la conclusión que sí existe 
relación significativa entre la psicomotricidad y el desarrollo del pensamiento 
matemático; ello fomenta un correcto aprendizaje de los conocimientos básicos de 
la matemática. 
 
Colan (2013) desarrolló la investigación titulada: Los materiales educativos 
para desarrollar el pensamiento lógico matemático en los estudiantes del 2°grado 
de primaria de la Institución Educativa “Jorge Bravo de Rueda Querol” Chancay- 
Huaral. 2013”. Tuvo como objetivo general determinar los efectos que tiene el uso 
de los materiales educativos. Quien se fundamenta con la teoría de jean Piaget en 
las epatas pre-operacionales. El tipo de investigación fue aplicado, el diseño fue 
cuasi experimental con dos grupos uno experimental y otro control. La muestra 
estuvo conformada por 50 estudiantes y se aplicó la técnica de la prueba con 
escala vigesimal para la variable dependiente y la variable independiente la 
propuesta de sesiones de aprendizaje que incorpora los materiales educativos. En 
la investigación, se ha encontrado que el pensamiento lógico matemático existe 
diferencia significativa cuyo nivel de significancia fue a=0,05 y p=0,000. En 
conclusión, el grupo experimental obtuvo un mejor resultado en el pensamiento 
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lógico matemático (promedio =14.24); en resumen, si existió correlación directa 
entre el perfil psicomotor y el rendimiento lógico-matemático. 
 
1.2. Fundamentación científica, técnica o humanística 
 
En este apartado del informe de investigación, se resalta el fin de conocer en qué 
consiste los sustentos teóricos en que esta investigación se basa, vale decir, el 
conjunto de conocimientos propicios relacionados al aprendizaje de las 
matemáticas durante la infancia. Las explicaciones referidas a este tópico podrán 
obtenerse a partir de distintos marcos teóricos, teniendo en cuenta que cada uno 
de estos ofrece distintos aportes. 
 
Teoría Psicogenética   
 
La teoría de Piaget (1976), es una de las más reconocidas por sus fundamentos y 
principales características de los paradigmas, que se basa en estudios mentales, 
no biológicos, pero relacionadas con el aspecto sociológico o cultural. 
 
Piaget nos deja entrever que es posible establecer una distinción entre 
aquellas estructuras que se transforman temporalmente y aquellas en las que las 
transformaciones son temporales. Un ejemplo de las primeras es una estructura 
matemática. Es el caso de las secuencias numéricas, como 5 es sucesor del 4, en 
el mismo instante en que el sistema de los números naturales se define.  
 
El psicólogo Piaget da un claro ejemplo de cómo se podría entender las 
transformaciones que caracterizan a una estructura que pueden ser siempre 
secuencias en el tiempo. Nos dice que el desarrollo de la representación mental, 
los pensamientos no es el lenguaje sino la función simbólica o diferenciación de 
los significantes. 
 
 De acuerdo con (Castilla, 2014, p, 15) citado por Carbajal (2016) 
menciona que El niño tiene una herencia biológica y esta será la que determiné su 
aprendizaje, a través de la acción o experiencia dinámica, el ser humano tiene 
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dos funciones: y organización. De igual forma se menciona el esquema mental de 
Piaget que se divide: Sensorio motor (0 a 24 meses), Pre operacional (2ª 7 años), 
Operacional concreta (7 a 12 años), Operacionales formales (12 en adelante).  
 
Siendo así la teoría de Piaget, y la adquisición de nuevos aprendizajes 
afirma que en la evolución del aprendizaje y la adquisición de nuevos 
conocimientos se dan con mayor énfasis en el desarrollo motriz del niño y la niña 
y esto implica que quien motive el aprendizaje cognitivo, comprenda la 
importancia de realizar actividades de juegos didácticos para el logro de dichos 
aprendizajes. 
 
La teoría de Piaget, toma en cuenta que el proceso de aprendizaje y la 
adquisición de nuevos conocimientos se tomará con mayor énfasis en el 
crecimiento sensorio motriz del niño y eso implica que quien motive el aprendizaje 
cognitivo, comprenda la importancia de los juegos didácticos dentro de las 
sesiones de aprendizaje de los estudiantes, ya que se obtendrá mayores 
resultados vivenciando el espacio y su propio cuerpo en su aprendizaje. 
 
Así mismo se puede decir que de acuerdo con la teoría de Piaget en la 
etapa pre operacional de la niñez temprana, es la fase del pensamiento y del 
lenguaje que substrae la capacidad del pensamiento simbólico, reproduce 
elementos de conductuales, juegos simbólicos, imágenes mentales y el desarrollo 
del lenguaje articulado. Los niños aprenden mejor en la etapa sensoria motriz y el 
pre operacional, es decir desde el nacimiento hasta los 7 años, de manera 
natural, ya que descubre su entorno, a través de su experiencia personal. 
 
Teoría de Aprendizaje Significativo 
 
Garnica, (2014) al respecto sostuvo: 
David Ausubel expuso una teoría cognitiva del aprendizaje con la que 
adjudica un significado de suma importancia, señalando a la fusión de 
la información nueva a las estructuras cognitivas previas que la 
persona conserva. De manera complementaria considera que el 
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lenguaje es el principal sistema de comunicación e instrumento para la 
formulación de conocimientos nuevos.   
Precisó que los conocimientos previos son esquemas que adquiere un 
individuo en determinadas circunstancias, respecto de una perspectiva 
de la realidad, los que contienen otros diferentes tipos de saber: 
acontecimientos, incidentes, costumbres, cualidades, reglas y valores. 
(p. 48) 
 
Ausubel plantea que el aprendizaje significativo infantil estará sujeto a la 
estructura cognitiva precedente y que tendrá relación con la nueva información. 
Previamente, es necesario entender que una estructura cognitiva es el conjunto 
de conceptos e ideas que posee un individuo con respecto de un campo del 
conocimiento en particular, y cuyo descubrimiento se produce paulatinamente, 
debido al proceso de experiencia concreta.  
 
Para Ausubel, el aprendizaje solamente se alcanza si se establecen 
relaciones entre los conocimientos nuevos con aquellos que el niño ya posee. A 
este proceso se conoce como “aprendizaje significativo”. De acuerdo con el autor, 
lograr alcanzar un aprendizaje a largo plazo, implica recurrir a los conocimientos 
ya existentes que el individuo ha adquirido mediante la experiencia, lo que permite 
lograr mejores resultados al adquirir los nuevos conocimientos.   
 
Teoría Socio Cultural 
Con respecto a este autor, Rosas y Balmaceda (2008) refieren que Vigotsky 
consideró como una hipótesis elemental de su teoría histórico-cultural es la 
preexistencia de una contradicción cualitativa entre las facultades de la persona 
humana con las de otros animales incluyendo los primates superiores.  
 
Respecto a lo citado, no cabe duda que se resalta el impacto del término 
“histórico” cuando se estudia o trata a Vigostsky. Este último señala que el niño, a 
diferencia de los animales, posee capacidades distintas y diversas que le servirán 
de conector con su ambiente. No solo ello, este contacto con su entorno será más 
significativo si realiza actividades lúdicas con los elementos o agentes de este. 
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 Como el aprendizaje se manifiesta dentro un medio social, todo 
da a entender que para que exista tal interacción el medio circundante, tal 
actividad dejar de ser particular para convertirse en social. Ante esto, cabe aclarar 
que la evolución o proceso del aprendizaje no siempre concuerda con los 
evolutivos, hasta se puede asumir en ciertos criterios son contrarios.  
 
Según la teoría de Vigostky se refiere a la distancia que hay realizar un 
aprendizaje sin ayuda y las que se pueden realizar con un guía de personas 
expertas. 
 
De igual manera, Rosas y Balmaceda (2008) sostienen al respecto que: 
Su concepción acerca de la denominada zona de desarrollo próximo 
intenta consolidar tres contribuciones al conocimiento del vínculo entre 
el aprendizaje el desarrollo cognitivo, por lo que sostiene la noción de 
aprendizaje, primordialmente al que se obtiene como resultado de la 
enseñanza, como un componente que conduce al desarrollo. La 
primera definición sólida que Vigostky propone con respecto del 
concepto se constituye en el contexto de la comprobación de las 
destrezas cognitivas mediante el cálculo del cociente intelectual o I. Q. 
(p.22) 
 
Vigotsky respalda una teoría del aprendizaje por descubrimiento, así como 
se inicia partiendo de un papel activo en el que trabajan los maestros en un 
ambiente de libertad para que el desarrollo de las principales capacidades 
cognitivas del alumnado se produzca espontáneamente a través de un 
aprendizaje donde se evidencie la acción de descubrir algo. 
 
En resumen, y en concordancia con las teorías y fundamentos de estos 
notables autores, una docente de educación inicial tendrá bajo su responsabilidad 
el contribuir con alternativas para el aprendizaje de las matemáticas. Por lo tanto, 
se puede señalar que es válido que los niños en su infancia exploren de forma 
activa durante el aprendizaje y descubran sus nuevos conocimientos.  
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Bases Teóricas de la variable de los juegos didácticos  
 
Juegos didácticos 
 
Según Huizinga, (2012) lo define: 
El juego como todo acto o ejercicio deliberado que se lleva a cabo 
dentro de un espacio y tiempo específicos, de acuerdo a ciertas 
normas preestablecidas y de naturaleza imperativa. Tal acto implica un 
propósito en sí mismo que suele acompañarse de sentimientos de 
tensión y alegría. (p.33). 
   
En otras palabras, se puede entender que el juego educativo es todo 
elemento lúdico elaborado con un propósito didáctico, capaz de lograr el 
desenvolvimiento de determinadas habilidades, como la atención, la memoria, la 
intuición y vastos conocimientos, que constituyen parte del desarrollo de las 
capacidades cognitivas.  
 
El juego y la capacidad creadora   
 
De acuerdo con Jiménez, (2012)  
El juego puede entenderse como una técnica de enseñanza 
participativa y colaborativa que tiende a fomentar entre los estudiantes 
diversos métodos para dirigir y normas conductuales apropiadas, que 
estimularán la disciplina en concordancia con un apropiado grado de 
decisión y autodeterminación. Esto significa que, además de favorecer 
el desarrollo de la motivación por las distintas materias, también 
fomenta la consecución de conocimientos nuevos y variados, además 
del desarrollo de diferentes habilidades, se constituye como una 
manera de labor pedagógica que ofrece una amplia gama de 
operaciones para la preparación de los niños en la toma de decisiones 
para la solucionar una amplia variedad de problemas (p. 41).  
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Desde una perspectiva afectivo-motivacional se fomenta el compañerismo, 
interés, agrado por las tareas, espíritu de equipo y de solidaridad, dar y recibir 
ayuda, y otras actividades conexas. Si dentro de un contexto determinado se 
introducen elementos técnico-constructivos para la preparación de juegos, el 
aprovechamiento de las nociones técnicas y la compensación por los resultados, 
favorecerá la capacidad técnico-creativa de la persona. En esencia, El juego es 
una manera dinámica de incentivar y desarrollar la creatividad  
  
Importancia del juego didáctico   
 
Con respecto a este tópico, Allvé, (2013) explica que:  
El juego es trascendental, primordialmente por sus aplicaciones 
educativas. Mediante el juego, el niño podrá dar a conocer al docente, 
su condición, es decir, sus defectos y virtudes. Del mismo modo, 
mediante esta acción logrará que se sientan en plena libertad, capaces 
de llevar a cabo lo que anhelan, mientras desarrollan otras 
capacidades (p.23). 
 
Mediante la práctica del juego es posible trasmitir una amplia variedad de 
principios y valores morales como la generosidad, el autocontrol, el entusiasmo, la 
firmeza de carácter, el coraje, la autodisciplina, la facultad de liderazgo, altruismo 
entre otros. En tal sentido, los juegos didácticos resultan de gran importancia para 
los niños en razón de que, durante su práctica, el niño comienza animado, pone 
en práctica su expresión comunicativa, se familiariza con su entorno, explora 
múltiples realidades, modela su carácter, le permite lograr su capacidad de 
interacción, de aprendizaje y de expresar lo aprendido.   
 
Objetivos de los juegos didácticos  
 
Según señala Alvares (2012): 
El principal propósito de los juegos didácticos es adiestrar a los 
alumnos en la toma de decisiones, frente a situaciones problemáticas 
que se presentarán cotidianamente. Todo esto con el fin de fortalecer la 
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posibilidad de la adquisición de experiencias empíricas respecto del 
trabajo colectivo, además de la observación de determinadas 
actividades organizativas que los estudiantes realizan. Otro objetivo 
será la contribución un marco teórico relevante para los distintos 
cursos. (p.24). 
 
Características de los juegos didácticos  
 
Con respecto a las características del juego didáctico, Morín (2012, p. 44)  
Manifiesta que: 
El entretenimiento es la esencia del juego. Considera que es parte del 
juego ofrecer lo mejor de cada participante aun cuando no haya un 
ganador, pues supone la importancia de aprender a ganar con 
discreción. Para ello menciona siete características fundamentales que 
los juegos deben poseer y que son:   
 
Morín (2012), Ambientación: característica cuyo desarrollo es muy 
difícil, en vista de que el animador deberá estar totalmente de que el 
juego que explicará logrará mantener el dominio del grupo y de dirigirlo. 
En la misma medida, deberá tener plena seguridad de sus habilidades 
para lograr la participación activa y entusiasta de todos los alumnos. (p. 
45).   
 
Es recomendable realizar juegos divertidos para los niños cuya dinámica 
sea muy creativa, puesto que el niño halla lo lúdico a todo). En cambio, con 
adolescentes deberá ponerse en práctica juegos con mayor nivel competitivo, 
aunque sin restarle destreza y animados. Por su parte, los juegos para jóvenes 
deberán orientarse al razonamiento, habilidades pasivas; y para adultos juegos 
menos kinestésicos, pero que pueden incluir cantos movidos. 
  
Estudio previo: Este deberá ser el punto de partida de para su ejecución. 
En este se determinan las normas (premios y sanciones), así como la puesta en 
marcha de la actividad lúdica.   
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 Morín (2012)   Preparar un juego:  
Tras determinar el propósito principal y lo que esto implica, se 
recomienda iniciar con las propuestas de parte del alumnado para 
seleccionar el mejor juego para lo que también se recomienda que 
escoger aquellos que sean originales o innovadores. A continuación, se 
deberá tener en cuenta los criterios arriba mencionados, otorgándoles 
la importancia correspondiente (p.45).    
 
En este punto advierte que deberá ensayarse muy bien cada una de las 
etapas de la estrategia, así como las directivas que se dará verbalmente. Durante 
esta etapa, el facilitador deberá procurarse todos los materiales o recursos que 
requiera, la realización, finalmente, es la aplicación misma del juego. Es en este 
momento en que el docente observa los resultados de todo lo planificado. 
    
 
Fases de los juegos didácticos   
 
Acerca de este punto, Artigue (2012) señala que el juego presenta fase  
Elementales: 
Introducción: Comprende los pasos o acciones que harán posible el 
inicio del juego, lo que incluirá determinados acuerdos o convenios que 
se logre establecer, como sus reglas o las variantes.  
Desarrollo: Se pone en acción la participación de los estudiantes de 
acuerdo con lo establecido en las normas del juego. 
Culminación: El juego llega a su fin en el momento que uno o más 
participantes alcanzan el objetivo, en concordancia con las reglas 
previamente estipuladas o cuando se logró acumular una alta cantidad 
de puntos, lo que dejará evidencia de un mayor dominio de contenidos 
o del desarrollo de determinadas destrezas (p. 40) 
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Clasificación del juego  
 
En lo referente a su clasificación, Bautista Vallejo (2012) ha clasificado a los 
juegos en: 
 
Juegos de contacto físico 
 
Estos son juegos de velocidad y agilidad, ataque y defensa o dominio físico. Se 
basa en las habilidades sensorio-motoras, aunque requiere necesariamente de un 
segundo participante con el que efectúa un supuesto ataque-defensa, pero de una 
manera entretenida y entusiasta. El factor más importante es la simulación y el 
contacto físico  
 
Este tipo de juego es común entre los niños de tres y los ocho años. Sin 
embargo, por sus mismas características, es poco posible emplearlos para un 
objetivo didáctico en particular. No obstante, desde el punto de vista pedagógico, 
podría planificarse los momentos y los espacios para que estas variantes se 
lleven a cabo. 
  
Juegos socio-dramáticos 
 
Consiste en interpreta roles del entorno social a través de un trabajo simbólico en 
la se expresa prácticas sociales reconocibles por los propios niños (entre cuatro a 
ocho años). Su validez es destacable ya que, a través de estas acciones, los 
niños dan paso a sus propias ideas y conocimientos, y los asimilan de los demás 
mediante nuevas versiones acerca de lo experimentado, replantean los saberes 
previos, incorporan nuevos elementos y descartan posibles errores. 
 
Este tipo de juego permite la participación de otros niños para la puesta en 
marcha de una historia. El propósito que busca es representar la realidad de 
acuerdo a normas internas establecidas.    
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Juego de mesa 
 
Este tipo de juegos apunta a que el alumno piense y razone con mayor frecuencia 
aplicando su lógica de forma secuenciada y ordenada. Para que se concretice, 
ellos deberán respetar las reglas o normas preestablecidas para que el juego se 
lleve de forma justa y equitativa. Estas normas deben estar perfiladas a la realidad 
emocional y mental a la edad de los participantes. 
 
Con estos juegos se pretende lograr una disciplina mental eficiente, 
además de la experiencia de compartir, lo que puede ser de suma utilidad útil 
para el desarrollo mental y para el incremento de conocimientos. Algunas 
modalidades de este tipo de juegos son los naipes y el ajedrez. 
 
Juegos de patio  
 
Muchos de estos juegos son resultado de una herencia generacional donde todos 
pueden participar, sin importar la edad. Un estilo clásico de este juego de patio es 
la competencia entre pequeños contra mayores. El estilo mencionado será de 
mucho beneficio los primeros principalmente, ya que permitirá la inclusión a una 
actividad donde hay adultos y para ganar, se necesitará de su mayor 
concentración y esmero  
Este tipo de juegos están relacionados a la capacidad de sentir y de 
estimular la sensibilidad de los participantes como principal factor. Los niños 
experimentan el goce a través del simple hecho de manifestar sensaciones 
variadas. Se divierten al entrar en contacto con una gran variedad de texturas. Por 
ejemplo, las cucharas sobre la mesa; qué colores tienen y descubrir mediante el 
tacto las características de los objetos.   
 
Juegos motores  
 
Existe una amplia variedad de este tipo de juegos; algunos estimulan la  
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Coordinación motora gruesa como el remo o los juegos de pelota como el 
baloncesto, balompié, tenis. Otros desarrollan la fuerza física o la velocidad, como 
las carreras, saltos y otros.  
 
Juegos intelectuales 
 
En este tipo de juegos predominan habilidades cognitivas como el dominó, que 
procura la capacidad de comparar, de prestar atención a dos o más elementos 
para establecer analogías o diferencias; el ajedrez, que desarrolla el 
razonamiento; las adivinanzas, que contribuyen a la capacidad reflexiva, la 
creación de historias, que fomenta la imaginación creadora, entre otros. En tal 
sentido, la imaginación cumplirá un rol fundamental en la vida del niño. 
 
Este tipo de juegos permitirá que el niño sea capaz de imaginar cualquier 
objeto con características muy peculiares. Cualquier trozo de madera, por 
ejemplo, puede representar a sus ojos una herramienta, una nave, o cualquier 
otro elemento que su creatividad sea capaz de representar. 
  
Juegos sociales  
 
La principal finalidad de estos juegos es establecer grupos, fomentar la 
cooperación, desarrollar el sentido de responsabilidad en equipo, promover la 
identificación con alguna institución, entre otros. De este modo el juego se 
constituye como una de los impulsos socializadores más importantes ya que 
mientras los niños juegan desarrollan su sensibilidad social y comprenden las 
conductas grupales. 
 
Otras clasificaciones del juego  
 
Para Navarro (2013), existen otras categorías de juegos, que en función de la 
lógica y a las características que presentan se pueden clasificar en cinco grandes 
tipos: 
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Juegos infantiles 
 
Estos juegos tienen la particularidad de que pueden realizarse desde que el niño 
nace hasta los seis años. Son importantes porque generan placer, no requieren 
de mayor esfuerzo físico y pueden llevarse a cabo individualmente. Se puede 
afirmar que estos juegos son la base del desarrollo personal. 
 
Juegos recreativos 
 
También denominados de salón, estos juegos son aquellos que además de 
proveer de goce a los participantes exigen esfuerzo físico para lograr su dominio. 
Pueden dividirse en dos grupos: físicos y mentales. 
 
Esta variedad de juegos es recomendable para niños de entre siete y doce 
años. Además de lograr el desarrollo físico, ayudan a consolidar las relaciones 
interpersonales, es decir, tienen una naturaleza. Por tal razón, estos juegos 
demuestran claramente el instinto gregario del ser humano. En muchos casos, en 
estos juegos se asumen roles contrapuestos.  
 
Juegos de velocidad  
 
Fomentan la práctica de la carrera y el salto; desarrollan el ejercicio como 
habilidad, arte y táctica del movimiento, en el que predomina la adecuada 
coordinación motriz. Juegos de fuerza: Hace referencia las actividades donde se 
pondrá a prueba el nivel de energía que posea el competidor o jugador. El 
perdedor habrá demostrado rápidamente estar extenuado o cansado.   
  
Juegos de destreza 
 
Se identifican porque en ellos el esfuerzo físico es mínimo, sin embargo, requiere 
de una asociación adecuada de movimientos para el logro de un propósito. En 
estos juegos requiere de la menor cantidad de movimientos y que sean 
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ventajosos y precisos. Así, se puede señalar que es la inteligencia contribuye al 
mejorar el esfuerzo físico.    
 
Este tipo de juegos no generan disfrute alguno, sino la satisfacción de 
alcanzar el éxito frente a los demás participantes. Por lo general, se trata de 
juegos competitivos en los que se requiere de mucha habilidad y perseverancia, 
Estos son juegos que se practican como actividad especializada; resulta muy 
apropiado para el alumno porque estará subordinado a reglas preestablecidas y, 
al mismo tiempo, a autonomía de acción durante su ejecución.     
 
Bases Teóricas de la variable de los aprendizajes matemáticos 
 
Definición de Aprendizaje matemático  
Moreno (2012), respecto aprendizaje matemático, señala lo siguiente: 
Es un conjunto de pasos por el cual se emiten conocimientos e 
información respecto a una materia. Comparando con el concepto 
educativo, este es más hermético o limitado. En otros términos, la 
educación comprende la enseñanza propiamente dicha. (p.22) 
          
La enseñanza es una consecuencia de la naturaleza humana ya que es la 
manera como la sociedad mantiene su existencia. Del mismo modo que hay que 
enseñar, también se debe exigir los recursos para adquirir el nuevo conocimiento.  
 
En tal sentido, es el Estado el principal responsable de proporcionar tales 
recursos facilitadores para adquirir aquellos conocimientos necesarios para el 
desarrollo individual y el engrandecimiento colectivo.  
 
No obstante, la actividad educativa actual se inclina por una enseñanza 
dirigida más a la práctica que a la mera teoría. 
 
Estilos de aprendizaje de la matemática   
Pérez (2013) indica lo siguiente: “Es el conglomerado de rasgos que 
puede ser psicológico, afectivos, cognitivo y fisiológicos que se 
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expresan de forma conjunta en el momento o contexto donde un ser 
requiera un aprendizaje” (p. 21). 
 
Por su parte, los rasgos afectivos están relacionados con las motivaciones 
y expectativas influyentes del aprendizaje, mientras que los rasgos fisiológicos se 
relacionan con el niño.  
 
Tipos de aprendizaje    
 
Según Bixio (2012),  
Partiendo de la pedagogía, presenta cuatro tipologías: a)   Aprendizaje 
receptivo donde se requiere la comprensión de la información b) 
Aprendizaje por descubrimiento donde la persona percibe la 
información pasivamente, ahí si hay descubrimientos, c) Aprendizaje 
repetitivo el cual consiste en la memorización de información sin 
ninguna reflexión o relación con saberes previos, d) Aprendizaje 
significativo donde el alumno sí tiene presente sus saberes previos 
para relacionarlos con la nueva información logrando así la 
estructuración cognitiva (p, 67). 
 
Es importante el aporte de este autor, porque nos resalta los tipos de 
aprendizaje que hay, y nos lleva a conocer que es lo que queremos, para poder 
trabajar de la mejor manera en bien de nuestros estudiantes 
 
Aprendizaje significativo de la matemática  
 
Para Díaz (2014), existen dos tipologías o criterios. 
El primero se centra en el estudiante, ya que se preocupa en sus 
dificultades en el aprendizaje. El segundo, a pesar que se centra en el 
maestro, se preocupa también en que el niño aprenda; otro aspecto de 
este criterio es que se tiene en consideración la formación profesional 
del docente (p. 66). 
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El juego y la matemática  
 
Para Ferrero, (2012), según:  
Las matemáticas son una herramienta primordial para la ciencia. La 
dificultad que siempre se tiene presente esta rama de la ciencia es 
trasladar la abstracción de los números a una realidad concreta y 
palpable, sobre todo en ejercicios que no tiene que ver con el día a día 
del alumno (p. 77). 
 
Los juegos tienen muchas características comunes con las matemáticas en 
lo que a la finalidad educativa se refiere. 
 
 Las matemáticas proporcionan a las personas todo un sinfín de 
herramientas que servirán para reforzar su sistema cognitivo; estos servirán de 
base o columna para el aprendizaje de nuevas realidades por descubrimiento. 
 
El mismo autor reitera la importancia del juego en el proceso de trasladar lo 
abstracto a lo concreto. Ello se debe a que los juegos potencian las habilidades 
lógicas, así como el intelecto. Si un docente desea insertar al niño en el mundo de 
las matemáticas, aplicar el juego será un gran paso y, sobretodo, efectivo. 
 
Este criterio no solo es aceptado y validado en esta época contemporánea, 
los griegos, en su formación pedagógica integral, sabían la relevancia de esta 
actividad en cualquier etapa de la juventud (Ferrero, 2012, p. 77). 
 
Además de aportar en el aprendizaje de las matemáticas, debido su 
naturaleza motivadora, no cabe duda que uno de los instrumentos o técnicas más 
llamativas y populares para un aprendizaje de éxito es la aplicación del juego. 
 
También se considera la mejor alternativa para mantener la atención de un 
niño.   
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Historia  
 
Desde la antigüedad, el juego ha tenido una estrecha relación con la evolución de 
las matemáticas. No fue por mera casualidad que los matemáticos de todas las 
épocas se hayan visto interesados por estos juegos, sino por dos razones 
fundamentales. En primer lugar, debido a que muchos tienen un contenido 
inspirador que estimulan el estudio y desarrollo de diferentes dimensiones de esta 
ciencia. En segundo lugar, puede comprobarse el carácter lúdico de las 
matemáticas que se ve perfectamente integrado con el juego. De esta manera, se 
comprobará cómo en gran parte de las matemáticas aparecen distintos juegos, 
como en la aritmética es frecuente el uso de los cuadrados mágicos.  
 
Importancia de los juegos matemáticos   
 
Según Fourier (2013), la importancia de los juegos matemáticos radica:  
En que es un factor de concentración; nada causará más atención y 
concentración para un alumno que jugar o participar de una actividad 
lúdica. Sabiendo ello, el docente, con toda confianza, si desea que el 
alumnado se enganche con el conocimiento, es menester que se 
comience con una actividad entretenida. Con ello, se eliminará el gran 
mito de que el curso más impopular y aburrido de toda la vida escolar 
es el curso de matemáticas y sus derivados. (p. 66). 
   
La práctica de las matemáticas siempre se ha caracterizado por su 
condición lúdica que, al mismo tiempo, ha dado paso a una gran parte de las 
creaciones más interesantes que en ella se plantean. 
 
 Es bajo esa lógica que los juegos como las matemáticas tienen una 
dimensión fundamental de entretenimiento y distracción. Tal es la razón de su 
existencia y el propósito principal que desempeñan.   
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Dimensiones 
Dimensión 1: Nociones aditivas 
 
Según MINEDU (2015), “desarrollar esta competencia consiste en que los 
alumnos resuelvan ejercicios planteados con carácter aditivo (sumar o restar).” (p. 
38) 
Es importante recalcar que los niños hacen matemática durante toda su 
vida; por lo tanto, es mejor que el niño experimente como puede lograr variar una 
cantidad por otra con solo quitar elementos o agregarles esto lo lleva a pensar 
matemáticamente, que es lo que pretende el nuevo currículo. 
 
De acuerdo con el MINEDU las nociones aditivas son fundamentales ya 
que no convierten en el preámbulo de la suma y la resta cuando el niño vivencia 
primero con su cuerpo y luego hace uso de su material concreto, con el tiempo 
lograra hacer conciencia de que debe hacer para sumar y restar adecuadamente. 
 
Dada esta situación se vuelve un punto importante del aprendizaje de los 
conceptos matemáticos, que reitera para aprender matemática se debe ir de lo 
simple a lo complejo y esto hará que nuestros estudiantes comprendan de 
manera sencilla dichos conceptos; pero no debemos olvidar que también el 
contacto con el contorno juega un papel relevante en el logro de dicha 
competencia. 
           
Este artículo menciona también que para adquiera las nociones aditivas es 
necesario que el niño comprende las nociones más simples como añadir, quitar, 
etc.; en situaciones de la vida diaria que así requieran. 
 
Por consiguiente, las nociones aditivas se consolidan cuando a niño se le 
da la oportunidad de experimentar con situaciones reales las concepciones más 
simples, que con la práctica repetitiva y modificando datos, lo lleve a analizar las 
formas de realizar las operaciones mentales para entender, con el tiempo, como 
se vuelve una suma y/o resta, que deberá resolver cuando pase el nivel primario. 
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Dificultades en adquisición de las nociones aditivas. 
 
De acuerdo a una investigación, las dificultades en la adquisición de las nociones 
aditivas se encontraron que los estudiantes son las siguientes: 
 
No resuelven situaciones que usan diversos significados de la adición 
 
MINEDU (2012)  
Las comparaciones siempre están presentes en las actividades diarias 
del niño. Por ejemplo, yo tengo cuatro figuritas más que tú, como 
también de igualación (“te falta tres soles para comprar ese juguete”). A 
sabiendas que son actividades conocidas por los alumnos, muy pocas 
veces se aplican y más se inserta situaciones ajenas a su visión. (p. 
31). 
 
Al respecto se puede decir que los docentes debemos cambiar de 
estrategias y brindarle al niño las situaciones más sencillas de la vida cotidiana, 
para que resuelva problemas, que en inicio le serán familiares y no se percatara 
de que lo que hace son problemas matemáticos, esto desde los primeros años de 
la escolaridad, para que esta dificultad se pierda por completo. 
    
Por lo tanto, es importante que los docentes mejoren sus estrategias y le 
brinden y le brinden al menor desde el nivel inicial muchas oportunidades para 
resolver problemas de la vida cotidiana, que con el tiempo los lleven a resolver 
problemas complejos y no se siga hallando esta dificultad en nuestros niños en el 
nivel primario. 
 
No interpretan relaciones indirectas planteadas en problemas. 
 
MINEDU (2012) 
En varios ejercicios, se insertan gráficos o figuras con la intención de 
orientar o dirigir al aluno hacia la respuesta. Sin embargo, tal esquema 
35 
 
 
 
no es suficiente ya que debe inferir otra para poder darle una solución a 
lo planteado. (p.32) 
En esta parte se puede deducir que los niños cuando llegan al nivel 
primario no pueden interpretarlas relaciones indirectas en un problema y esto se 
debe que no realizaron esta interiorización cuando pequeños, y aun peor que el 
docente de primaria no ha permitido que continúe, si es que tuvo, con la 
resolución de problemas de la vida cotidiana, haciendo así que esto resulte 
tedioso y en algunos casos aburridos para el estudiante. 
 
Es por esto que se sugiere en esta investigación el uso de estrategias que 
ayuden al niño a resolver problemas en forma natural desde la experiencia directa 
con el entorno formando como inicio las resoluciones más sencillas de acuerdo al 
nivel del menor. si todos los docentes formamos conciencia de la importancia de 
brindarle al niño las experiencias requeridas según su edad y cambiamos 
nuestras estrategias es muy probable que estas dificultades desaparezcan. 
 
Dimensión 2: Número y medida 
 
Esta dimensión hace referencia a que no puede el alumno expresar sus 
pensamientos numéricos ni de medidas si no emplea un lenguaje matemático. 
Para que se logre ello, es menester que el alumno potencie una noción básica 
sobre seriación, cardinalidad, correspondencia, ordinalidad y otros (MINEDU, 
2015, p. 41). 
 
Referente al aspecto anterior, en esta parte de la competencia, se hace 
mención a la importancia de que el niño use un lenguaje matemático y le de 
diferentes significados al número, empezando por la valoración desde el punto de 
vista de los cuantificadores que en los pequeños tiene mayor significado ya que 
son capaces de percibir esta noción, más que la del valor al número solo por la 
cantidad. 
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 Esto es que a primera instancia el niño debe interiorizar las nociones de 
número desde la perspectiva más simple para que cuando haya alcanzado la 
madurez necesaria recién simbolice al número con una expresión gráfica. 
 
 Por lo tanto es necesario que el docente y/o el adulto acompañante del 
niño entienda que ante s de simbolizar al número el niño debe aprender donde 
hay más y menos cuando compara una cantidad, sin que esto conlleve que el 
niño sepa cuantos hay; así durante el proceso de aprenderlos números pueda 
distinguir que dos cantidades son iguales o diferentes en determinadas 
situaciones; de esta manera otra forma de introducir al niño en el mundo de los 
números es permitiéndole que cuente cantidades pequeñas que no solo están en 
el entorno sino también en su cuerpo como por ejemplo los dedos de su mano, 
esto permitirá que resuelva situaciones sencillas de la vida cotidiana. 
 
De la misma manera se debe hacer con las demás nociones preliminares a 
la facturación del número como simple código, ya que el niño necesita vivenciar 
ese número para luego escribirlo y no a la inversa. 
 
Dimensión 3: Patrones de repetición 
 
Según MINEDU, (2015) 
Esta parte de la competencia, se refiere a la construcción de las      
nociones de secuencia donde el niño es capaz de observar y 
determinar las cualidades de cada posición, imagen o cualquier otra 
forma de plantear los patrones y con ello decidir cómo debe de 
continuar la serie (p.45) 
  
Esta noción se logra también cuando el niño las vivencia en su entorno, en 
sus juegos cuando ubica a sus carritos según sus características y los ordena 
siguiendo un patrón creado en muchos casos por el mismo. De esta manera el 
niño llega alcanzar estas nociones primero con su cuerpo, para luego realizarlo 
con sus juguetes y por alumno en forma gráfica. 
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De igual manera se hace mención en: 
MINEDU (2013) 
Que un patrón es una selección de objetos ordenados de acuerdo con 
un criterio (color, forma, grosor, etc.) que al repetirse varias veces 
forman una secuencia. Es bueno indicar que cuando el niño está 
expuesto a la experimentación dentro de su entorno puede identificar 
un patrón y por consiguiente formar una secuencia le será mucho más 
sencillo; para consolidar este concepto, ya que es capaz de vivenciarlo, 
desde su cuerpo y el entorno, para luego pasar a la parte gráfica, y 
logre determinar que continua en dicha secuencia. (p. 47) 
Es importante mencionar que este concepto se interioriza en el niño 
primordialmente cuando hace el uso de su cuerpo y de sus juegos, pues allí 
donde puede vivenciar e identificar la secuencia, además de tener la posibilidad 
de crear sus propios patrones. 
 
En este sentido se sugiere que el niño tenga posibilidades de movimiento, 
donde pueda vivenciar las diferentes formas de colocar su cuerpo o las partes de 
este y crear situaciones de juego que les impliquen. 
 
Es así que luego de vivenciar su cuerpo y las posibilidades de movimiento, 
le estaremos permitiendo jugar y relacionarse con su entorno a su vez que le 
damos las estrategias para crear patrones, desde la concepción de las posiciones 
que pueda asumir. Con esto reafirmamos la concepción de patrones de repetición 
en los niños, para luego y según su nivel madurativo llegan a graficar dichos 
patrones. 
 
Según el MINEDU (2013) 
Si los niños no experimentan estas posibilidades en la creación de 
patrones, más adelante le será difícil resolver problemas de secuencia. 
Ante ello, el juego será una gran excusa para fortalecer su capacidad 
de observación; es en esa observación donde pondrá en práctica sus 
principales sentidos (auditivo, visual y tacto) (p.48). 
 
38 
 
 
 
Por otra parte, se recomienda proporcionarles a los niños materiales que 
ayuden a discriminar o sea que estimule su observación para que pueda 
determinar las diferencias entre los objetos o imágenes, y decida como formara 
las secuencias de los objetos y sonidos, o en su defecto pueda determinar el 
patrón que se le presenta. 
 
Para llegar a esto es necesario que la muestra le permita al niño la 
interacción con el medio para que pueda discriminar con sus sentidos, y que 
luego pueda decidir qué acción tomar para completar la secuencia. 
 
De esta manera se considera que los niños del nivel inicial desarrollen la 
capacidad de crear patrones o serie con material concreto y con su propio cuerpo; 
y siendo así analizan y expresan sus creaciones, demostrando que a través del 
contacto con su entorno logran consolidar este aprendizaje significativo. 
 
También el (MINEDU, 2013), se menciona por último que es necesaria la 
difusión entre los docentes para que sea más constante el empleo del juego y, de 
esta manera, el alumnado pueda descubrir pautas, patrones, discrimine sonidos y 
figuras, etc. (p.49) 
 
Siendo esta pausa importante en logro de esta parte de la competencia se 
concluye diciendo que siempre en los niños pequeños el entorno es una parte 
importante en la consolidación de sus aprendizajes. Y en la medida en que lo 
experimente mejor será la adquisición de dichos aprendizajes. 
 
Dimensión 4: Ubicación y desplazamiento 
 
Mediante el manejo y manipulación de mundo espacial de las matemáticas, el 
alumno podrá familiarizarse significativamente con el mundo real en que él vive. 
En otras palabras, entenderá mejor el mundo de tres dimensiones donde 
interactúa diariamente (MINEDU, 2015, p. 50). 
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Tomando en cuenta lo que indica el MINEDU, se puede decir que los niños 
deben también vivenciar el espacio en que se desenvuelven, ya que este 
depende que comprendan las nociones de relación entre los objetos y las pueda 
determinar, así como hacer que comprendan las posibilidades de movimiento y 
desplazamiento ya sea del cuerpo o de los objetos. 
 
Es por eso que se considera que el niño vivencie sus posibilidades con 
relación a los objetos y a sus compañeros, para que logren comprender como y 
porque se mueve, así como adquirir la comprensión sobre las distancias de 
posición que se dan en estas situaciones. 
 
Igualmente, a esta parte se puede decir que la competencia se refiere a las 
relaciones entre los objetos y los seres, la ubicación y la posición en la que se 
encuentren y las interrelaciones que se dan entre ellas, situación que lleva al niño 
a darse cuenta e interiorizar las nociones al respecto. Siendo así es necesario que 
las docentes entienden la importancia de darles a los niños las posibilidades de 
experimentar en el espacio y en el tiempo sus posibilidades de movimientos y 
desplazamientos. 
 
Es por esta razón que se hace menester motivar al niño a descubrir sus 
posibilidades de movimiento y sus posiciones para que se consolide estas 
nociones, respetando sus niveles de maduración y su edad, además de procurar 
su integridad en este descubrimiento. 
 
Continuando con esta etapa y luego de la experimentación la daremos al 
niño las herramientas para poder verbalizar lo que experimento al respecto de sus 
desplazamientos y movimientos, así como sus posiciones, y con el tiempo, acorde 
con su nivel de desarrollo podrá resolver problemas de distancias y recorridos en 
problemas matemáticos. 
 
Para que ello se concrete adecuadamente es necesario que el docente 
comprenda la importancia de incluir actividades de experimentación con los 
estudiantes. 
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Respecto a este tema Fernández, (2013) se menciona que: 
Un sentido primordial para que exista conexión con el mundo real es la 
capacidad de ver. A través de este sentido, se puede percibir los rayos 
del sol, el rostro de las personas, el amanecer, etc. Además, la 
prensión y la locomoción son importantes e influyen, va atendiendo a la 
percepción visual, táctil y motriz (p, 12). 
 
Teniendo en cuenta el aporte de esta autora se puede decir que es 
importante desarrollar los elementos que se mencionan en este aspecto para que 
el niño se desenvuelva adecuadamente y logre dominar el espacio de acuerdo a 
sus posibilidades y esto a su vez permita que aflore sus destrezas y el alcance de 
nuevas posibilidades que le brinda su entorno que lo rodea. 
 
Por ello es necesario que los adultos comprendan que es preciso que se le 
brinde al niño espacios adecuados para el desplazamiento apropiado y donde se 
le permita experimentar y vivenciar el movimiento que es capaz de ejecutar según 
su edad. 
 
Con toda esta información se puede decir que el desarrollo de las 
dimensiones en forma íntegra permitirá que el niño logre alcanzar los 
aprendizajes matemáticos de manera óptima, según su edad y ritmo de 
aprendizaje, diferenciado para cada niño o niña. 
 
Es importante para desarrollar los aprendizajes matemáticos.  
 
Según Cardoso (2012) 
Esta relevancia radica la interacción con el espacio cercano o natural 
del alumno es solo el primer paso para el desarrollo de sus relaciones 
personales, sociales e intrapersonales. Con estas habilidades, podrá 
entrar en otros contextos o crear otros, como lo son el ámbito científico, 
literario, académico, artístico, deportivo, etc. (p. 8). 
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Desarrollar las competencias matemáticas desde la relación con el entorno 
del niño en una acción debe tener en cuenta los maestros y padres, desde el 
nacimiento del niño, ya que este se desarrolla todo el tiempo de cada del niño, 
siempre y cuando sea motivado a interactuar con el entorno y se le brinde los 
materiales de experimentación necesario que despierte el interés del niño. 
 
Es de esta manera como vamos ayudar a nuestros niños a conseguir que 
comprendan los conceptos matemáticos, enseñándoles que están presentes en 
todo lo que hacen desde decidir quién lanza primero en el juego hasta en los 
momentos hasta en los momentos en que deben repartir sus dulces y compartir 
con sus compañeros. 
 
Tomando toda esta información concluiremos esta parte de la investigación 
que está ahora en manos de los adultos acompañantes de los niños el brindarles 
estrategias que los ayuden a adquirir estas conceptualizaciones importantes para 
su desarrollo integral, que con el tiempo y en el momento oportuno, les servirán 
para desenvolverse como ciudadanos competentes, el mismo que se considera 
como uno de los fines de la educación y que actual mente motiva la labor 
educativa, y nos invoca a ser parte de este cambio en favor de nuestros 
estudiantes. 
 
1.3. Justificación 
 
La investigación permitirá demostrar la eficacia que produce el programa “Juedid” 
(Juegos didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos. En consecuencia, 
no debemos concebir que el logro del aprendizaje de las matemáticas en el nivel 
inicial es imposible; sino que mediante un adecuado uso de estrategias de juegos 
didácticos pertinentes se pueda desarrollar habilidades matemáticas. 
 
Justificación teórica 
 
La presente investigación se justifica porque desea aportar y profundizar la 
importancia que posee los juegos didácticos en función cognitiva, formativa y 
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social en el área de las matemáticas. Además, cabe resaltar que en el Perú el 
nivel del rendimiento académico en las matemáticas está por debajo del promedio 
establecido; ahí radica la necesidad de conocer las funciones necesarias para 
remontar esta realidad. La información que se obtenga del presente estudio 
incrementará el caudal del conocimiento científico. Por esta razón se puede decir 
que los fundamentos teóricos citados en esta investigación servirán para dar fe de 
que las teorías se podrán comprobar al momento de aplicar el programa en los 
estudiantes del nivel inicial, y por consiguiente se demuestre que los niños si 
pueden lograr aprendizajes matemáticos a través de los juegos didácticos. 
 
Justificación metodológica 
 
En el presente trabajo de investigación ya que se utilizará métodos, 
procedimientos, técnicas e instrumentos válidos y confiables, a través de los 
cuales, se obtendrá resultados de la investigación. Por otro lado, la información 
que se recoja nos permitirá diseñar, formular y orientarlos juegos didácticos para 
el desarrollo de un mejor aprendizaje matemático en el nivel inicial. Los 
instrumentos que se aplicaran en esta investigación, se convirtieron en 
instrumentos de evaluación objetiva, porque fueron adecuadamente 
fundamentadas y validados empíricamente. 
 
Justificación practica  
 
El aporte de este trabajo de investigación es fundamental, ya que permite a la 
comunidad educativa, comprender la importancia del desarrollo de los juegos 
didácticos, para lograr mejores aprendizajes matemáticos y conocer el efecto que 
produce en los niños, con la finalizar de utilizar estrategias adecuadas y pertinente 
a fin de mejorar la calidad de la educación; sobre todo a los alumnos de cinco 
años, así como a sus docentes. En otros términos, esta tesis es representativa, ya 
que su información teórica será una aportación notable y destacada para todos 
los agentes involucrados en el desarrollo y efectividad de la educación, sobre todo 
en el área de las matemáticas y, de manera especial, los docentes de las 
instituciones educativas de San Juan de Lurigancho. 
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1.4. Formulación del problema 
 Problema General 
¿Cuál es el efecto que produce el programa “Juedid” (Juegos didácticos) para 
mejorar los aprendizajes matemáticos, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, 
de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016? 
 
Problemas Específicos 
 
Problema específico 1 
¿Cuál es el efecto que produce el programa “Juedid” (Juegos didácticos) para 
mejorar los aprendizajes matemáticos en las nociones aditivas, en estudiantes de 
5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de 
Lurigancho- 2016? 
 
Problema específico 2 
 
¿Cuál es el efecto que produce el programa “Juedid” (Juegos didácticos) para 
mejorar los aprendizajes matemáticos en número y medida, en estudiantes de 5 
años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de 
Lurigancho- 2016? 
 
Problema específico 3 
 
¿Cuál es el efecto que produce el programa “Juedid” (Juegos didácticos) para 
mejorar los aprendizajes matemáticos en los patrones de repetición, en 
estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, 
San Juan de Lurigancho- 2016? 
 
Problema específico 4 
¿Cuál es el efecto que produce el programa “Juedid” (Juegos didácticos) para 
mejorar los aprendizajes matemáticos en la ubicación y desplazamiento, en 
estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, 
San Juan de Lurigancho- 2016? 
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1.5. Hipótesis 
 
Hipótesis general 
Existe una influencia significativa en el uso del programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos, en estudiantes de 5 años 
del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de 
Lurigancho- 2016 
 
Hipótesis específicas 
 
Hipótesis específica 1 
Existe una influencia significativa en el uso del programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos en las nociones aditivas, 
en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los 
Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016 
 
Hipótesis específica 2 
Existe una influencia significativa en el uso del programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos en número y medida, en 
estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, 
San Juan de Lurigancho- 2016 
 
Hipótesis específica 3 
Existe una influencia significativa en el uso del programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos en patrones de repetición, 
en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los 
Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016 
 
Hipótesis específica 4 
Existe una influencia significativa en el uso del programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos en la ubicación y 
desplazamiento, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución 
educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016º 
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1.6. Objetivos 
 
General 
Demostrar el efecto que produce el programa “Juedid” (Juegos didácticos) para 
mejorar los aprendizajes matemáticos, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, 
de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho - 2016 
 
Específicos 
 
Objetivo específico 1 
Demostrar el efecto que produce el programa “Juedid” (Juegos didácticos) para 
mejorar los aprendizajes matemáticos en las nociones aditivas, en estudiantes de 
5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de 
Lurigancho – 2016 
 
Objetivo específico 2 
Demostrar el efecto que produce el programa “Juedid” (Juegos didácticos) para 
mejorar los aprendizajes matemáticos en número y medida, en estudiantes de 5 
años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de 
Lurigancho – 2016 
 
Objetivo específico 3 
Demostrar el efecto que produce el programa “Juedid” (Juegos didácticos) para 
mejorar los aprendizajes matemáticos en los patrones de repetición, en 
estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, 
San Juan de Lurigancho – 2016 
 
Objetivo específico 4 
Demostrar el efecto que produce el programa “Juedid” (Juegos didácticos) para 
mejorar los aprendizajes matemáticos en la ubicación y desplazamiento, en 
estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, 
San Juan de Lurigancho - 2016 
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II. MARCO METODOLÓGICO 
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2.1. Variables de la investigación  
 
Definición de la variable independiente: Programa “Juedid” 
 
Al respecto consideramos la propuesta (MINEDU, 2009)  
Es un conjunto de sesiones de aprendizajes con las dimensiones de los 
juegos didácticos que se realizan a través de actividades que propicien 
el desarrollo de capacidades, basado en las rutas de aprendizajes. 
Siendo el juego una actividad primordial en la vida del niño. 
 
Sabemos que es un medio de expresión, comunicación y relación del ser 
humano con los demás; el juego es una actividad que le permitirá aprender y 
desarrollarse en cada una de sus etapas, ya que se vale de movimientos, que 
permite al cuerpo expresarse en forma permanente, donde lo fundamental es el 
desarrollo integral del niño, además de procurar el desarrollo motor, emocional y 
social. 
 
Definición de la variable dependiente aprendizajes matemáticos  
Para esta definición se hace referencia a Rutas de Aprendizaje (2015), refirió que 
el área de las matemáticas influye en los procesos que son partes del día a día en 
nuestro entorno. Estos serán una esencia importante para el desarrollo de las 
demás ciencias (p.9). 
 
Es por este motivo que en la actualidad hemos reemplazado la enseñanza 
de las matemáticas rígidas y repetitivas, por una enseñanza aprendizaje en las 
matemáticas basadas al razonamiento que le pueda servir al niño resolver 
problemas en su vida cotidiana. 
 
2.2. Operacionalización de la variable 
 
Hernández, Fernández y Baptista (2010, p.111) citado por Soto (2014) señalan 
que es el conglomerado de pasos y acciones que tiene por objetivo medir una 
variable (p. 36). Para la realización del trabajo se tomó en cuenta las nuevas 
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metodologías dadas por MED, Rutas de Aprendizajes; de esta manera se 
realizaron 12 sesiones basadas al aprendizaje matemático con niños del nivel 
inicial, de la I.E.I. 110 “Los Tesoritos” se consideró dentro de las sesiones los tres 
momentos: inicio, desarrollo cierre. 
 
Tabla 1 
Operacionalización del variable aprendizaje matemático 
Dimensiones      Indicadores           Escala         Ítems    Nivel 
 
 
 
 
Nociones aditivas 
 
 
 
 
 
 
 
 
Número y medida 
 
 
 
 
 
Patrones de 
repetición 
 
 
 
 
 
Ubicación y 
desplazamiento 
 
Identifica 
cantidades. 
Realiza acciones de 
agregar y quitar 
Resuelve problemas 
aditivos Emplea el 
conteo para resolver 
situaciones aditivas 
 
Cuenta hasta 10 
Compara y ordena 
cantidades 
Agrupa objetos 
Relaciona número y 
cantidad 
Conservación de 
cantidad 
 
Reconoce el patrón 
de repetición 
Completa o crea 
patrones de 
repetición 
Representa un 
patrón de repetición 
 
Describe su 
ubicación  
Se desplaza en el 
espacio 
Dibuja un recorrido 
observado 
 
 
Ordinal 
 
 
 
 
 
(0) 
Incorrecto 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(1) 
correcto 
 
       
 
 
5 
(1 al 5) 
 
 
 
 
 
 
5 
(6 al 10) 
 
 
 
 
 
        
 
       5 
(11 al 15) 
 
 
    
 
 
       5 
(16 al 20) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Logrado 
(17-20) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En proceso 
(11-16) 
 
 
 
En inicio 
(0-10) 
 
 
 
 
Fuente: Elaboración Propia (2016). 
 
 
2.3. Método de investigación 
    
La investigación se realizó bajo el esquema del método hipotético deductivo. 
Según Sánchez y Reyes (2015) indican que este método inicia con una 
49 
 
 
 
proposición lógica las cuales servirán de base para llegar a una conclusión que 
tendrá que ser probado más adelante (p. 59). 
 
Por otro lado, Bernal (2010) señala que este método es el proceso que 
parte de unos enunciados que darán como resultado una hipótesis que, en base a 
una exhausta recolección de datos, se verá si es cierta o no tal hipótesis (p.60). 
 
2.4. Tipo de investigación 
 
La presente investigación, es de tipo aplicada. Sánchez y Reyes (2015) 
mencionan que tal investigación tiene como fin conocer un tema para luego 
realizar una acción o actuar sobre esta. A partir de esta acción, se propondrá una 
nueva realidad o conocimiento lógico o válido (p. 44). 
 
El enfoque de investigación es cuantitativo. 
 
 Sánchez y Reyes (2015) refiere: “suponen procedimientos estadísticos de 
procesamientos de datos. Hace uso de la estadística descriptiva y/ o inferencial.” 
(p.51). 
2.5. Diseño de investigación 
 
La presente investigación corresponde a un diseño experimental de carácter cuasi 
experimental según Sánchez y reyes (2015) “Los diseños cuasi-experimentales 
son sustancialmente más adecuados que los diseños pre-experimentos ya que 
controlan algunas, aunque no todas, las fuentes que amenazan la validez” 
(p.135). 
 
La investigación corresponde a un diseño cuasi experimental. Para Bernal 
(2010), este tipo de diseño es muy distinto al experimental, ya que este último no 
controla ni manipula las variables extrañas. Además, los integrantes de la muestra 
se seleccionan de forma aleatoria y, en muchas ocasiones, se requiere se 
requiere de un grupo control (p.146).  
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Este diseño está compuesto con un pretest y un postest. Estas 
evaluaciones se toman a dos grupos o muestras; uno cumple con la aplicación del 
programa (experimental) y el otro sigue el proceso común, sin alteraciones 
(control). Es en este primer grupo donde se observará y analizará el impacto del 
programa “JUEDID” para mejorar el aprendizaje matemático en la variable 
dependiente y el otro es el grupo de control, donde se sigue el modelo tradicional 
de enseñanza de las matemáticas y no se aplica el programa. 
 
Los símbolos que se utiliza en el diseño es: 
Ge = Grupo experimental. 
Gc = Grupo control. 
O1 = Grupo control en el pre-test. 
O2 = Grupo control en el pos-test. 
O3 = Grupo experimental en el pre-test. 
O3 = Grupo experimental en el pos-test 
X =     Tratamiento 
 
2.6. Población, muestra y muestreo 
 
Población censal 
 
Fracica (1988) (como se citó en Bernal, 2010) menciona lo siguiente: es el cúmulo 
del total de factores, integrantes, elementos, agentes que menciona la pesquisa. 
Asimismo, se puede conceptualizar como el conglomerado de todos los 
elementos de la muestra (p. 160). 
 
La población de la investigación estuvo constituida por 40 estudiantes de 
educación inicial, se consideran dos secciones de niños de 5 años con 25 
estudiantes en cada una de las secciones de la Institución educativa N° 110 “Los 
Tesoritos”, así mismo se aplicó el programa a los niños del aula amor quienes 
conformaron el grupo experimental y a los niños del aula lealtad no se les aplico el 
programa siendo considerados como el grupo control; tal como se les detalla en la 
siguiente tabla. 
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Constituido por los docentes en el Institución educativa “Los Tesoritos” 
2017 
 
Tabla 2 
Población de estudiantes 
   Grado                                                                      Número de estudiantes 
   5 años                                  grupo control                                      20 
   5 años                                   grupo experimental                           20 
   Total                                                                                                40 
Fuente: Elaboración propia 
 
2.7. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
 
Esta técnica fue utilizada a través de una lista de cotejo que consistió en la 
selección de la información de la muestra de estudio de la presente investigación. 
 
Técnica de recolección de datos 
 
Técnica directa 
Para Sánchez y Reyes: son aquellas que requiere una comunicación o relación 
cara a cara entre el investigador con los sujetos investigados, estas son la 
entrevista la observación. 
 
Observación  
La observación sistemática es la observación planificada, tiene objetivos previstos 
puede mantener un control ayuda de instrumentos específicos. 
 
Instrumentos de recolección de datos 
El instrumento que se utilizó para poder recolectar la información requerida por la 
investigación fue la lista de cotejo. Se eligió tal ya que, para la naturaleza de la 
investigación, se registrará los datos con mayor veracidad debido a que los 
mismos estudiantes brindarán los datos requeridos para aceptar o rechazar la 
hipótesis 
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La observación puede emplear como instrumento: una guía de 
observación, una ficha de observación, una ficha de registro anecdotario o una 
lista de cotejo. 
 
Ficha técnica 
Nombre del Instrumento: Lista de cotejo  
Autores: Lic. Isabel Cristina Carbajal Aguilar 
Año: 2016 
Tipo de instrumento: Lista de cotejo- evaluación de entrada y salida 
Número de ítem: 20 
Aplicación: Evaluación por niño. 
Tiempo de administración: 1 mes aproximadamente 
Normas de aplicación: El estudiante marcará en cada ítem de acuerdo lo que 
considere su respuesta. 
 
Niveles o rango: Se proponen los siguientes 
Nivel  Rango 
Logrado      (17-20) 
En proceso  (11-16) 
En inicio  (0-10) 
 
Los instrumentos propuestos se presentan en el Anexo 2.  
 
 
Validación y confiabilidad del instrumento 
 
Validez 
Sánchez y Reyes (2015) mencionan que la validez es el criterio o proceso que 
debe pasar todo instrumento para certificar que sea capaz de medir una variable y 
sus respectivas dimensiones. En otras palabras, la validación mide el instrumento 
para saber si puede medir (p.167). 
 
Esta escala de actitudes hacia la psicomotricidad y el desarrollo de la 
competencia matemática en los estudiantes de 5 años del nivel inicial de la I. E. 
N°1027 “Republica de Nicaragua”, Barrios Altos, Cercado de Lima ,2015, fue 
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sometido a criterio de un grupo de jueces de expertos, integrado por profesores 
entre Magister y Doctores en Educación que laboran en la escuela de post grado 
de la Universidad Cesar Vallejo, quienes informaron acerca de la aplicabilidad de 
la lista de cotejo de la presente investigación. 
 
Se utilizarán los siguientes aspectos de validación: 
Indicadores                                   Criterios 
Claridad          : Está formulado con lenguaje apropiado y específico. 
Objetividad  : Está expresado en conductas observables. 
Actualidad  : Adecuado al avance de la ciencia y la tecnología. 
Suficiencia  : Comprende los aspectos en cantidad y calidad 
Intencionalidad : Adecuado para valorar aspectos de las estrategias  
Consistencia  : Basado en aspectos matemáticos 
Coherencia  : Entre los índices, indicadores y las dimensiones. 
Metodología  : La estrategia responde al propósito del diagnóstico 
Pertinencia  : El instrumento es funcional   para el propósito de la     
                                    Investigación. 
 
Tabla 3 
Relación de Validadores 
Validador Resultado 
Mag. Gisela Rivera 
Dra. Mildred Ledesma 
Dra. Luzmila Garro  
Aplicable 
Aplicable 
Aplicable 
Nota: La fuente se obtuvo de los certificados de validez del instrumento 
Confiabilidad de los instrumentos 
Mallery (2003, p.231) define a la confiabilidad como:  
La lista de cotejo es un tipo dicotómico, con 20 ítems, de acuerdo a los índices se 
asumió la técnica de kuder- Richardson (kr-20) a partir de la muestra piloto, que a 
continuación se muestran los resultados de la variable. 
Sugieren las recomendaciones de los niveles siguientes para evaluar los 
coeficientes de kr  20. 
Coeficiente kr > 0.9 es excelente 
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Coeficiente kr > 0.8 es bueno 
Coeficiente kr > 0.7 es aceptable 
Coeficiente kr > 0.6 es cuestionable 
Coeficiente kr > 0.5 es pobre 
Coeficiente kr > .5 es inaceptable 
 
Tabla 4 
La prueba de Confiabilidad es un instrumento procedido bajo la técnica del kr20 
(kuder Richardson) es de0, 760 presenta un nivel bueno de confiabilidad, por el 
cual el instrumento presenta confiabilidad permitiendo su aplicación para la 
obtención de los datos. 
 
Fuente: Elaboración Propia (2016) 
 
Procedimiento para recolección de datos 
 
En primer lugar, se procedió a observar a la muestra conformada con 20 
estudiantes de 5 años del nivel inicial de la I.E. “Los tesoritos” en 12 sesiones de 
45 min aproximadamente se les aplico la escala de actividades de tipo Likert 
sobre el programa “Juedid” para mejorar los aprendizajes matemáticos, con el 
objetivo de recolectar la información acerca de dicha variable y sus dimensiones 
correspondientes. 
 
Luego se procedió a entregar hojas de aplicación a los estudiantes de 5 
años del nivel inicial de la I.E. “Los Tesoritos”, para que se visualice los 
aprendizajes matemáticos, según las dimensiones planteadas en la presente 
investigación.  
 
Posteriormente el docente investigador completo la lista de cotejo de cada 
variable y sus dimensiones respectivamente de acuerdo a los indicadores 
Variable/dimensiones Kr 20 N de elementos 
Niveles de aprendizaje 
matemático 
,760 20 
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planteados. Por último, se procederá a la calificación y tabulación de los datos del 
programa estadístico SPSS 22.0 
 
2.8. Métodos de análisis de datos 
 
Debido a la naturaleza de la investigación, se determinó un enfoque cuantitativo 
para el análisis de la información que se pudo acopiar en el proceso del trabajo. 
Para tal análisis, se procedió a aplicar la aplicación o programa SPSS que facilitó 
determinar los porcentajes, así como las tablas y figuras correspondientes. 
   
Los datos obtenidos luego de la aplicación de los instrumentos de 
recolección serán debidamente procesados y organizados en tablas y figuras 
estadísticas según las variables. Seguidamente se procedió a la evaluación en lo 
referente a la relación que existe entre el pre y post test con el objetivo de 
establecer los efectos del programa “JUEDID” para mejorar los aprendizajes 
matemáticos en estudiantes de educación inicial de la I.E. “Los Tesoritos” 
 
Se utilizará el programa Excel y SPSS 22.0 para evaluar el efecto de la 
variable independiente sobre la variable dependiente en base a la prueba del 
estadístico U de Mann-Whitney. Co u nivel de significación, teóricamente es 
a=0.05, que corresponde a un nivel de confiabilidad del 95%.  
 
Coeficiente de asociación de Phi, rechazar H0 cuando la significación 
observada “p” de los coeficientes del modelo es mayor que a. 
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III. RESULTADOS 
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3.1  Resultados de la investigación 
 
Análisis descriptivo 
 
Tabla 5 
La aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la 
institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho – 2016 
 
Indicador 
Grupo control (n = 20) Grupo experimental (n = 20) 
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 
  Pretest 
En Inicio 6 30,0 1 5,0 
En Proceso 11 55,0 13 65,0 
Logro Previsto 3 15,0 6 30,0 
Media 1,850 1,650 
Desviación estándar ,670 ,690 
  Postest 
En Inicio 5 25,0 2 10,0 
En Proceso 10 50,0 11 55,0 
Logro Previsto 5 25,0 7 35,0 
Media 1,900 1,67 
Desviación estándar ,640 ,489 
 Fuente: cuestionario aplicado a los estudiantes 
 
Resultados descriptivos pretest control y experimental de la variable del 
aprendizaje matemático. 
Los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 
55% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes matemáticos, el 15% se 
encuentran en el nivel logro previsto y el 30% se encuentran en nivel de inicio, 
mientras que los resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo 
experimental el 65% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes 
matemáticos, el 30% se encuentran en el nivel de logro previsto y el 5% se 
encuentran en nivel de inicio. 
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Resultados descriptivos postest control y el grupo experimental de la 
variable aprendizaje matemático. 
Los resultados del post test muestran que los estudiantes del grupo de control el 
50% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes matemáticos, el 25% se 
encuentran en el nivel logro previsto y el 25% se encuentran en nivel de inicio, 
mientras que los resultados post test muestran que los estudiantes del grupo 
experimental el 55% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes 
matemáticos, el 35% se encuentran en el nivel de logro previsto y el 10% se 
encuentran en nivel de inicio. 
 
 
 
Figura 1. La aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la 
institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho – 2016 
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Tabla 6 
La aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos en las nociones aditivas, en estudiantes de 5 años del 
nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho – 
2016  
Indicador 
Grupo control (n = 20) Grupo experimental (n = 20) 
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 
  Pretest 
En Inicio 9 45,0 2 10,0 
En Proceso 10 55,0 11 80,0 
Logro Previsto 1 30,0 7 10,0 
Media 2,000 1,550 
Desviación estándar ,459 ,510 
  Postest 
En Inicio 6 30,0 1 5 
En Proceso 12 60,0 11 55,0 
Logro Previsto 2 10,0 8 40.0 
Media 1,900 1,67 
Desviación estándar ,640 ,489 
 Fuente: cuestionario aplicado a los estudiantes 
 
Resultados descriptivos pretest control y experimental de la dimensión de 
en las nociones aditivas 
Los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 
55% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes matemáticos en las 
nociones aditivas, el 30% se encuentran en el nivel logro previsto y el 45% se 
encuentran en nivel de inicio, mientras que los  resultados pre test muestran que 
los estudiantes del grupo experimental el 80% se encuentran en proceso de lograr 
aprendizajes matemáticos en las nociones aditivas, el 10% se encuentran en el 
nivel de logro previsto y el 10% se encuentran en nivel de inicio. 
 
Resultados descriptivos postest control y el grupo experimental de la 
dimensión en las nociones aditivas 
Los resultados del post test muestran que los estudiantes del grupo de control el 
55% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes matemáticos en las 
nociones aditivas, el 30% se encuentran en el nivel logro previsto y el 45% se 
encuentran en nivel de inicio, mientras que los resultados post test muestran que 
60 
 
 
 
los estudiantes del grupo experimental el 55% se encuentran en proceso de lograr 
aprendizajes matemáticos en las nociones aditivas, el 40% se encuentran en el 
nivel de logro previsto y el 5% se encuentran en nivel de inicio. 
 
 
 
Figura 2. La aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos en las nociones aditivas, en estudiantes de 5 años del 
nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho – 
2016. 
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Tabla 7 
La aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos en número y medida, en estudiantes de 5 años del 
nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho – 
2016 
Indicador 
Grupo control (n = 20) Grupo experimental (n = 20) 
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 
  Pretest 
En Inicio 11 55,0 3 15,0 
En Proceso 8 40,0 13 65,0 
Logro Previsto 1 5,0 4 20,0 
Media 1,800 1,780 
Desviación estándar ,510 ,598 
  Postest 
En Inicio 10 50,0 2 10,0 
En Proceso 7 35,0 11 55,0 
Logro Previsto 3 15,0 7 35,0 
Media 1,762 1,854   
Desviación estándar ,510 ,598 
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes 
 
 
Resultados descriptivos pretest control y experimental de la dimensión en 
números y medidas. 
Los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 
40% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes matemáticos en número y 
medida, el 5% se encuentran en el nivel logro previsto y el 55% se encuentran en 
nivel de inicio, mientras que los  resultados pre test muestran que los estudiantes 
del grupo experimental el 65% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes 
matemáticos en número y medida, el 20% se encuentran en el nivel de logro 
previsto y el 15% se encuentran en nivel de inicio. 
 
 
Resultados descriptivos postest control y el grupo experimental de la 
dimensión en número y medida  
Los resultados del post test muestran que los estudiantes del grupo de control el 
35% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes matemáticos en número y 
medida, el 50% se encuentran en el nivel logro previsto y el 15% se encuentran 
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en nivel de inicio, mientras que los  resultados post test muestran que los 
estudiantes del grupo experimental el 55% se encuentran en proceso de lograr 
aprendizajes matemáticos  en número y medida, el 35% se encuentran en el nivel 
de logro previsto y el 10% se encuentran en nivel de inicio. 
 
 
 
Figura 3. La aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos en número y medida, en estudiantes de 5 años del 
nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho – 
2016 
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Tabla 8 
La aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos en los patrones de repetición, en estudiantes de 5 años 
del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de 
Lurigancho – 2016 
Indicador 
Grupo control (n = 20) Grupo experimental (n = 20) 
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 
  Pretest 
En Inicio 12 60,0 2 10,0 
En Proceso 7 35,0 12 60,0 
Logro Previsto 1 5,0 6 30,0 
Media 2,550 2,250 
Desviación estándar ,510 ,638 
  Postest 
En Inicio 11 55,0 1 5,0 
En Proceso 7 35,0 12 60,0 
Logro Previsto 2 10,0 7 35,0 
Media 3,150 3,450 
Desviación estándar ,366 ,510 
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes 
 
Resultados descriptivos pretest control y experimental de la dimensión en 
los patrones de repetición  
Los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 
35% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes matemáticos en los 
patrones de repetición, el 5% se encuentran en el nivel logro previsto y el 60% se 
encuentran en nivel de inicio, mientras que los  resultados pre test muestran que 
los estudiantes del grupo experimental el 60% se encuentran en proceso de lograr 
aprendizajes matemáticos en los patrones de repetición, el 30% se encuentran en 
el nivel de logro previsto y el 10% se encuentran en nivel de inicio. 
 
Resultados descriptivos postest control y el grupo experimental de la 
dimensión en los patrones de repetición  
 
Los resultados del post test muestran que los estudiantes del grupo de control el 
55% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes matemáticos en los 
patrones de repetición, el 35% se encuentran en el nivel logro previsto y el 10% 
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se encuentran en nivel de inicio, mientras que los  resultados post test muestran 
que los estudiantes del grupo experimental el 60% se encuentran en proceso de 
lograr aprendizajes matemáticos  en los patrones de repetición, el 35% se 
encuentran en el nivel de logro previsto y el 5% se encuentran en nivel de inicio. 
 
 
 
Figura 4. La aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos en los patrones de repetición, en estudiantes de 5 años 
del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de 
Lurigancho – 2016 
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Tabla 9 
La aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos en la ubicación y desplazamiento, en estudiantes de 5 
años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de 
Lurigancho - 2016 
Indicador 
Grupo control (n = 20) Grupo experimental (n = 20) 
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 
  Pretest 
En Inicio 9 45,0 1 5,0 
En Proceso 8 40,0 14 70,0 
Logro Previsto 3 15,0 5 25,0 
Media 2,100 1,700 
Desviación estándar ,447 ,732 
  Postest 
En Inicio 8 40,0 2 10,0 
En Proceso 11 55,0 16 80,0 
Logro Previsto 1 5,0 2 10,0 
Media 2,850 3,00 
Desviación estándar ,366 ,458 
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes 
 
Resultados descriptivos pretest control y experimental de la dimensión en la 
ubicación y desplazamiento  
 
Los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 
40% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes matemáticos en la 
ubicación y desplazamiento, el 15% se encuentran en el nivel logro previsto y el 
45% se encuentran en nivel de inicio, mientras que los  resultados pre test 
muestran que los estudiantes del grupo experimental el 70% se encuentran en 
proceso de lograr aprendizajes matemáticos en la ubicación y desplazamiento, el 
25% se encuentran en el nivel de logro previsto y el 5% se encuentran en nivel de 
inicio. 
 
 
Resultados descriptivos postest control y el grupo experimental de la 
dimensión en la ubicación y desplazamiento. 
 
Los resultados del post test muestran que los estudiantes del grupo de control el 
55% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes matemáticos en la 
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ubicación y desplazamiento, el 5% se encuentran en el nivel logro previsto y el 
40% se encuentran en nivel de inicio, mientras que los  resultados post test 
muestran que los estudiantes del grupo experimental el 80% se encuentran en 
proceso de lograr aprendizajes matemáticos  en la ubicación y desplazamiento, el 
10% se encuentran en el nivel de logro previsto y el 10% se encuentran en nivel 
de inicio. 
 
 
 
Figura 4. La aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos en la ubicación y desplazamiento, en estudiantes de 5 años 
del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho – 
2016 
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Prueba de Normalidad 
 
Tabla 10  
Prueba de normalidad de los datos 
T
e
s
t 
Variable / 
dimensión 
Shapiro-Wilk 
Prueba a utilizar 
Control Experimental 
Estadísti
co 
gl Sig. 
Resulta
do 
Estadísti
co 
gl Sig. 
Resulta
do 
P
re
te
s
t 
Aprendizaje  
matemáticos 
,870 20 ,011 
No 
normal 
,876 20 ,696 Normal 
U de Mann-
Whitney 
Nociones 
Aditivas 
,834 
20 
,074 Normal ,829 
20 
,000 
No 
normal 
U de Mann-
Whitney 
Número y 
Medida 
,829 
20 
,001 
No 
normal 
,829 
20 
,000 
No 
normal 
U de Mann-
Whitney 
Patrones de 
Repetición 
,902 
20 
,155 Normal ,872 
20 
,000 
No 
normal 
U de Mann-
Whitney 
 
Ubicación y 
Deslizamento 
,961 
20 
,155 Normal ,927 
20 
,000 
No 
normal 
U de Mann-
Whitney 
P
o
s
te
s
t 
 
Aprendizaje 
matemáticos 
 
,928 
20 
 
,394 
 
Normal 
 
,810 
20 
 
,530 
 
Normal 
 
T para muestras 
independientes 
Nociones 
Aditivas 
,902 
20 
,087 Normal ,838 
20 
,000 
No 
normal 
U de Mann-
Whitney 
Número y 
Medida 
,824 
20 
,069 Normal ,838 
20 
,000 
No 
normal 
U de Mann-
Whitney 
Patrones de 
Repetición 
,828 
20 
,124 Normal ,828 
20 
,000 
No 
normal 
U de Mann-
Whitney 
 
Ubicación y 
Deslizamento 
,823 
20 
,124 Normal ,944 
20 
,000 
No 
normal 
U de Mann-
Whitney 
 Fuente: Base de datos 
 
Para conocer la normalidad, en este caso por ser la muestra menor a 30 se 
ha utilizado la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk En la tabla 5 se presentan 
los resultados de prueba de la variable independiente tanto pretest y el postest, 
donde se evidencia que la distribución NO es normal, ya que los coeficientes 
obtenidos están por debajo del p valor (p < 0,01); por lo tanto, la prueba de 
hipótesis tanto general como específicas se realizarán con el estadístico 
paramétrico de U de Mann-Whitney que permitirá comprobar las muestras 
relacionadas entre la variable de estudio. 
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Prueba de hipótesis general. 
 
Ho: Me1 = Me2  
No existe una influencia significativa en la aplicación del programa “Juedid” 
(Juegos didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos, en estudiantes de 
5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de 
Lurigancho- 2016 
 
Hi: Me1 ≠ Me2  
Existe una influencia significativa en la aplicación del programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos, en estudiantes de 5 años 
del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de 
Lurigancho- 2016 
 
Tabla 11 
Prueba de hipótesis general según rangos y estadísticos de contraste, del 
estadístico U de Mann-Whitney. 
                  Rangos Estadísticos de contraste
a
 
 
Test y grupo N 
Rango 
promedio 
Suma de 
rangos 
Desarrollo sociales 
Aprendizaje
s 
Matemáticos 
Pretest 
control 
20 
23,23 464,50 
U de Mann-Whitney  
145,50
0 
 
355,50
0 
Pretest 
experimental 
20 
17,78 464,50 
Z  -0,570 
Sig. Asintót. (bilateral) ,116 
Postest 
control 
20 
14,63 292,50 
U de Mann-Whitney  82,500 
W de Wilcoxon  
292,50
0 
Postest 
experimental 
20 
26,38 425,00 
Z  -3,494 
Sig. Asintót. (bilateral) ,000 
Nota: a. Variable de agrupación: Test y grupo. 
 
Resultados inferenciales en el pretest: 
Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, así mismo, 
en los estadísticos de contraste se advirtió que, la significancia Sig. = 0,116 es 
mayor que α=0,05 (Sig. > α) y Z = -0,570 es mayor que el punto crítico -1,96, en 
efecto, se evidenció que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos. 
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Resultados inferenciales en el postest:  
Se distingue que en el grupo control y experimental, sí se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio (14,63 y 26,38) y en la suma de 
rangos (292,50 y 425,00), así mismo, en los estadísticos de contraste se advirtió 
que, la significancia Sig. = 0,000 es menor que α=0,05 (Sig. < α) y Z = -3,494 es 
menor que -1,96 (punto crítico), por lo tanto, se rechazó la hipótesis nula y se 
aceptó la Hi, evidenciándose que sí se hallaron diferencias significativas entre los 
grupos, constatándose  de esta manera que: Existe una influencia significativa en 
la aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la 
institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016 
 
Prueba de hipótesis específica 1. 
 
Ho: Me1 = Me2  
 
No existe una influencia significativa en la aplicación del programa “Juedid” 
(Juegos didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos en las nociones 
aditivas, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los 
Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016 
 
Hi: Me1 ≠ Me2  
 
Existe una influencia significativa en la aplicación del programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos en las nociones aditivas, 
en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los 
Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016 
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Tabla 12 
Prueba de hipótesis específica 1 según rangos y estadísticos de contraste, del 
estadístico U de Mann-Whitney 
                  Rangos Estadísticos de contraste
a
 
 
Test y grupo N 
Rango 
promedio 
Suma de 
rangos 
Cooperación social 
Nociones 
Aditivas 
Pretest control 20 13,30 266,00 U de Mann-Whitney  56,000 
Pretest 
experimental 
20 
27,70 554,00 
Z  -4,399 
Sig. Asintót. (bilateral) ,632 
Postest 
control 
20 
10,50 210,00 U de Mann-Whitney  ,000 
Postest 
experimental 
20 30,50 610,00 Z  -5,891 
   Sig. Asintót. (bilateral) ,000 
Nota: a. Variable de agrupación: Test y grupo. 
 
 
Resultados inferenciales en el pretest:  
Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, así mismo, 
en los estadísticos de contraste se advirtió que, la significancia Sig. = 0,632 es 
mayor que α=0,05 (Sig. > α) y Z = -4,399 es mayor que el punto crítico -1,96, en 
efecto, se evidenció que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos. 
 
Resultados inferenciales en el postest:  
Se distingue que en el grupo control y experimental, sí se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio (10.50 y 30,50) y en la suma de 
rangos (210,00 y 610,00), de la misma forma, en los estadísticos de contraste se 
advirtió que, la significancia Sig. = 0,000 es menor que α=0,05 (Sig. < α) y Z = --
5,891 es menor que -1,96 (punto crítico), en consecuencia, se rechazó la 
hipótesis nula y se aceptó la H1, evidenciándose que sí se hallaron diferencias 
significativas entre los grupos, constatándose de esta manera que: Existe una 
influencia significativa en la aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) 
para mejorar los aprendizajes matemáticos en las nociones aditivas, en 
estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, 
San Juan de Lurigancho- 2016 
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Prueba de hipótesis específica 2. 
 
Ho: Me1 = Me2  
 
No existe una influencia significativa en la aplicación del programa “Juedid” 
(Juegos didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos en número y 
medida, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los 
Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016 
 
Hi: Me1 ≠ Me2  
 
Existe una influencia significativa en la aplicación del programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos en número y medida, en 
estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, 
San Juan de Lurigancho- 2016 
 
Tabla 13 
Prueba de hipótesis específica 2 según rangos y estadísticos de contraste, del 
estadístico U de Mann-Whitney 
                  Rangos Estadísticos de contraste
a
 
 
Test y grupo N 
Rango 
promedio 
Suma de 
rangos 
Interacción social 
Número y 
Medida 
Pretest control 20 20,78 415,50 U de Mann-Whitney  194,500 
Pretest 
experimental 
20 
20,23 404,50 
Z  -,170 
Sig. Asintót. (bilateral) ,865 
Postest 
control 
20 
16,00 320,00 U de Mann-Whitney  110,000 
Postest 
experimental 
20 
25,00 500,00 
Z  -3,000 
Sig. Asintót. (bilateral) ,003 
Nota: a. Variable de agrupación: Test y grupo. 
 
Resultados inferenciales en el pretest:  
Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, así mismo, 
en los estadísticos de contraste se advirtió que, la significancia Sig. = ,865 es 
mayor que α=0,05 (Sig. > α) y Z = -0,170 es mayor que el punto crítico -1,96, en 
efecto, se evidenció que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos. 
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Resultados inferenciales en el postest  
Se distingue que en el grupo control y experimental, sí se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio (16,00 y 25,00) y en la suma de 
rangos (320,00 y 500,00), de la misma forma, en los estadísticos de contraste se 
advirtió que, la significancia Sig. = 0,003 es menor que α=0,05 (Sig. < α) y Z = -
3,000 es menor que -1,96 (punto crítico), en consecuencia, se rechazó la 
hipótesis nula y se aceptó la H2, evidenciándose que sí se hallaron diferencias 
significativas entre los grupos, constatándose de esta manera que: Existe una 
influencia significativa en la aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) 
para mejorar los aprendizajes matemáticos en número y medida, en estudiantes 
de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de 
Lurigancho- 2016. 
 
Prueba de hipótesis específica 3 
 
Ho: Me1 = Me2  
No existe una influencia significativa en la aplicación del programa “Juedid” 
(Juegos didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos en patrones de 
repetición, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa 
“Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016 
 
Hi: Me1 ≠ Me2  
Existe una influencia significativa en la aplicación del programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos en patrones de repetición, 
en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los 
Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016 
 
  
73 
 
 
 
Tabla 14 
 
Prueba de hipótesis específica 3 según rangos y estadísticos de contraste, del 
estadístico U de Mann-Whitney 
   Estadísticos de contraste
a
 
 
Test y grupo N 
Rango 
promedio 
Suma de 
rangos 
Independencia social 
Patrones de 
Repetición 
Pretest control 20 
22,95 459,00 U de Mann-Whitney  
151,00
0 
Pretest 
experimental 
20 
18,05 361,00 
Z  -1,497 
Sig. Asintót. (bilateral) ,134 
Postest control 20 
17,50 350,00 U de Mann-Whitney  
140,00
0 
Postest 
experimental 
20 
23,50 470,00 
Z  -2,044 
Sig. Asintót. (bilateral) ,041 
Nota: a. Variable de agrupación: Test y grupo. 
 
Resultados inferenciales en el pretest:  
 
Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, así mismo, 
en los estadísticos de contraste se advirtió que, la significancia Sig. = 0,134 es 
mayor que α=0,05 (Sig. > α) y Z = -1,497 es mayor que el punto crítico -1,96, en 
efecto, se evidenció que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos. 
 
Resultados inferenciales en el postest:  
 
Se distingue que en el grupo control y experimental, sí se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio (17,50 y 23,50) y en la suma de 
rangos (350,00 y 470,00), de la misma forma, en los estadísticos de contraste se 
advirtió que, la significancia Sig. = 0,041 es menor que α=0,05 (Sig. < α) y -2,044 
es menor que -1,96 (punto crítico), en consecuencia, se rechazó la hipótesis nula 
y se aceptó la H3, evidenciándose que sí se hallaron diferencias significativas 
entre los grupos, constatándose de esta manera que: Existe una influencia 
significativa en la aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para 
mejorar los aprendizajes matemáticos en patrones de repetición, en estudiantes 
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de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de 
Lurigancho- 2016 
 
Prueba de hipótesis específica 4. 
 
Ho: Me1 = Me2  
No existe una influencia significativa en la aplicación del programa “Juedid” 
(Juegos didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos en la ubicación y 
desplazamiento, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución 
educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016 
 
Hi: Me1 ≠ Me2  
Existe una influencia significativa en la aplicación del programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos en la ubicación y 
desplazamiento, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución 
educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016 
 
Tabla 15 
Prueba de hipótesis específica 4 según rangos y estadísticos de contraste, del 
estadístico U de Mann-Whitney 
                  Rangos Estadísticos de contraste
a
 
 
Test y grupo N 
Rango 
promedio 
Suma de 
rangos 
Independencia social 
Ubicación y 
desplazamient
o 
Pretest control 20 23,90 478,00 U de Mann-Whitney  132,000 
Pretest 
experimental 
20 
17,10 342,00 
Z  -0,467 
Sig. Asintót. 
(bilateral) 
,036 
Postest 
control 
20 
19,15 383,00 U de Mann-Whitney  
25,000, 
Postest 
experimental 
20 
21,85 437,00 
Z  -5,246 
Sig. Asintót. 
(bilateral) 
0,000 
Nota: a. Variable de agrupación: Test y grupo. 
 
Resultados inferenciales en el pretest:  
Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, así mismo, 
en los estadísticos de contraste se advirtió que, la significancia Sig. = 0,36 es 
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mayor que α=0,05 (Sig. > α) y Z = -0,467 es mayor que el punto crítico -1,96, en 
efecto, se evidenció que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos. 
 
Resultados inferenciales en el postest:  
Se distingue que en el grupo control y experimental, sí se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio (19,15 y 21,85) y en la suma de 
rangos (383,00 y 437,00), de la misma forma, en los estadísticos de contraste se 
advirtió que, la significancia Sig. = 0,000 es menor que α=0,05 (Sig. < α) y -5,246 
es menor que -1,96 (punto crítico), en consecuencia, se rechazó la hipótesis nula 
y se aceptó la H4, evidenciándose que sí se hallaron diferencias significativas 
entre los grupos, constatándose de esta manera que: Existe una influencia 
significativa en la aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para 
mejorar los aprendizajes matemáticos en la ubicación y desplazamiento, en 
estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución educativa “Los Tesoritos”, 
San Juan de Lurigancho- 2016 
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IV. DISCUSIÓN 
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El trabajo de investigación titulado: Programa “Juedid” para mejorar aprendizajes 
matemáticos, en estudiantes del nivel inicial, institución educativa “Los Tesoritos”, 
San Juan de Lurigancho- 2016, Los resultados del post test muestran que los 
estudiantes del grupo de control el 50% se encuentran en proceso de lograr 
aprendizajes matemáticos, el 25% se encuentran en el nivel logro previsto y el 
25% se encuentran en nivel de inicio, mientras que los  resultados post test 
muestran que los estudiantes del grupo experimental el 55% se encuentran en 
proceso de lograr aprendizajes matemáticos, el 35% se encuentran en el nivel de 
logro previsto y el 10% se encuentran en nivel de inicio. Infiriendo que el grupo de 
control y experimental se hallaron diferencias numéricas significativas previo a la 
aplicación del programa “Juedid”. Ante ello, la conclusión es que el Programa 
““Juedid”” sí mejoró los aprendizajes matemáticos de los estudiantes del nivel 
inicial, institución educativa “Los Tesoritos”. Además, se hallaron diferencias 
significativas en el rango promedio (14,63 y 26,38) y en la suma de rangos 
(292,50 y 425,00).  
 
Por ello, respecto a la H1, existe una influencia significativa en la aplicación 
del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los aprendizajes 
matemáticos, en estudiantes de 5 años del nivel inicial. Este resultado es 
sustentado por Carbajal (2016) en su tesis realizada sobre el Programa 
“Matematicando” de psicomotricidad para el desarrollo de las competencias 
matemática, nivel inicial, Institución Educativa 1027, Barrios Alto. Lima- 2015, los 
datos arrojados señalan que existe diferencia entre el grupo experimental y el 
control, percibiéndose en el postest una mejora significativa las cuales serían con 
U=(Zt=-6,010<ZC=-1,96) y (P=0,00<0,05), concluyendo que el programa permite 
el desarrollo de competencias matemáticas. 
 
Con respecto a los resultados de la hipótesis 1 de la dimensión nociones 
aditivas dan cuenta que en el postest, los estudiantes del grupo de control el 55% 
se encuentran en proceso de lograr aprendizajes matemáticos en las nociones 
aditivas, el 30% se encuentran en el nivel logro previsto y el 45% se encuentran 
en nivel de inicio, mientras que los  resultados post test muestran que los 
estudiantes del grupo experimental el 55% se encuentran en proceso de lograr 
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aprendizajes matemáticos en las nociones aditivas, el 40% en el nivel de logro 
previsto y el 5% en el inicio. Infiriendo que ambos grupos poseen distintos 
resultados significativos, lo cual concluyó que Programa “Juedid” fomentó la 
mejoría de los aprendizajes matemáticos en las nociones aditivas de los 
estudiantes del nivel inicial, institución educativa “Los Tesoritos”. Los resultados 
del post test muestran que sí existe una influencia significativa en la aplicación del 
programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos 
en las nociones aditivas, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la institución 
educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016.  
 
Este resultado es sustentado por Carrera (2015) realizo la investigación 
titulada: “lógico- matemática y psicomotricidad en educación infantil”, en 
estudiantes del tercer curso del segundo ciclo de la educación infantil en España- 
2015, los resultados muestran que tiene más relevancia en la etapa infantil, la 
psicomotricidad como contenido a trabajar para los aprendizajes lógico 
matemático, con mayor significancia e interés para el estudiante. 
 
Asimismo con respecto a los resultados de la hipótesis 2 de la dimensión 
Número y medida dan cuenta que en el postest los resultados del post test 
muestran que los estudiantes del grupo de control el 35% se encuentran en 
proceso de lograr aprendizajes matemáticos en número y medida, el 50% se 
encuentran en el nivel logro previsto y el 15% se encuentran en nivel de inicio, 
mientras que los  resultados post test muestran que los estudiantes del grupo 
experimental el 55% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes 
matemáticos  en número y medida, el 35% se encuentran en el nivel de logro 
previsto y el 10% se encuentran en nivel de inicio. Infiriendo que el grupo de 
control y experimental se hallaron diferencias numéricas significativas previo a la 
aplicación del programa “Juedid”. 
 
En consecuencia, se pudo concluir que: La aplicación del Programa 
““Juedid”” sí mejoró los aprendizajes matemáticos en número y medida de los 
estudiantes del nivel inicial, institución educativa “Los Tesoritos”. Por lo señalado, 
se afirma que sí existe una influencia significativa en la aplicación del programa 
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“Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos en 
número y medida. Este resultado es respaldado por Gómez (2014) quien en su 
estudio Influencia de la motricidad en la competencia matemática básica en niños 
de 3 y 4 años”, indica como conclusión a la importancia de la motricidad en la 
etapa infantil, la relevancia de una adecuada matemática informal como base de 
la matemática formal, así como la necesidad de una intervención temprana.  
 
Con respecto a los resultados de la hipótesis 3 de la dimensión patrones de 
repetición dan cuenta que en el postest los resultados del post test muestran que 
los estudiantes del grupo de control el 55% se encuentran en proceso de lograr 
aprendizajes matemáticos en los patrones de repetición, el 35% se encuentran en 
el nivel logro previsto y el 10% se encuentran en nivel de inicio, mientras que los  
resultados post test muestran que los estudiantes del grupo experimental el 60% 
se encuentran en proceso de lograr aprendizajes matemáticos  en los patrones de 
repetición, el 35% se encuentran en el nivel de logro previsto y el 5% se 
encuentran en nivel de inicio. Infiriendo que el grupo de control y experimental se 
hallaron diferencias numéricas significativas previo a la aplicación del programa 
“Juedid”.  
 
En consecuencia, se pudo concluir que: La aplicación del Programa 
““Juedid”” sí mejoró los aprendizajes matemáticos en los patrones de repetición 
de los estudiantes del nivel inicial, institución educativa “Los Tesoritos”.  En el 
momento en que se contrasta la H3, se concluye que sí existe una influencia 
significativa en la aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para 
mejorar los aprendizajes matemáticos en patrones de repetición en el colegio 
estudiado. Este resultado es respaldado por Noruega, et al. (2013) Realizó la 
investigación titulada: “correlacional entre perfil psicomotor y rendimiento lógico- 
matemático entre niños de 4 a 8 años”, las conclusiones a la que llegaron los 
autores fue: Existe una correlación directa entre el perfil psicomotor y el 
rendimiento lógico-matemático. Se hace mención a la influencia de la 
psicomotricidad en la competencia matemática, también es importante brindara 
los niños actividades psicomotrices para lograr mejores aprendizajes en los 
diferentes aspectos como sensorial, afectivo, haciendo uso del espacio y tiempo, 
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del mismo modo se puede comprobar que las capacidades de las competencias 
matemáticas se logran por intermedio de actividades psicomotrices. 
  
Con respecto a los resultados de la hipótesis 4 de la dimensión  ubicación y 
desplazamiento dan cuenta que en el postest los resultados del post test 
muestran que los estudiantes del grupo de control el 55% se encuentran en 
proceso de lograr aprendizajes matemáticos en  ubicación y desplazamiento, el 
5% se encuentran en el nivel logro previsto y el 40% se encuentran en nivel de 
inicio, mientras que los  resultados post test muestran que los estudiantes del 
grupo experimental el 80% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes 
matemáticos  en la ubicación y desplazamiento, el 10% se encuentran en el nivel 
de logro previsto y el 10% se encuentran en nivel de inicio. Infiriendo que el grupo 
de control y experimental se hallaron diferencias numéricas significativas previo a 
la aplicación del programa “Juedid”.  
 
En consecuencia, se pudo concluir que: La aplicación del Programa 
““Juedid”” sí mejoró los aprendizajes matemáticos en ubicación y desplazamiento 
de los estudiantes del nivel inicial, institución educativa “Los Tesoritos”. Respecto 
al contraste de la HE4, sí existe una influencia significativa en la aplicación del 
programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los aprendizajes matemáticos 
en la ubicación y desplazamiento en la institución estudiada. Este resultado es 
respaldado por Rodas (2015) Realizo la investigación titulada: La psicomotricidad 
y el desarrollo del pensamiento matemático en los estudiantes de 5 años del nivel 
inicial de la I.E. Casa Blanca de Jesús del distrito de S.J.L.- Lima -2015, los 
resultados demuestran que existe relación significativa entre la psicomotricidad y 
el desarrollo del pensamiento matemático, lo cual permite el aprendizaje de las 
nociones básicas matemáticas. Asimismo; Colan (2013) Realizo el presente 
trabajo de investigación titulada: Los materiales educativos para desarrollar el 
pensamiento lógico matemático en los estudiantes del 2°grado de primaria de la 
Institución Educativa “Jorge Bravo de Rueda Querol” Chancay- Huaral. 2013 “, los 
resultados señalan que existen diferencia significativas, nivel de significancia de 
a=0,05 y p=0, 000, tanto para el grupo control y experimental según el pos test, 
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por lo que, en conclusión los estudiantes del grupo experimental obtuvieron 
mejores resultados en sus puntajes del pensamiento lógico matemático 
(promedio=14.24) después de la aplicaron de los materiales educativos, respecto 
a los estudiantes del grupo de control (promedio=10.00). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
82 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
V. CONCLUSIONES 
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Primera:  En relación al objetivo general, se ha demostrado que: La aplicación 
del programa “Juedid” (Juegos didácticos) sí mejoró significativamente 
aprendizajes matemáticos, en estudiantes de 5 años del nivel inicial del 
centro educativo investigado (Z= -3,494 y Sig.=0,000). 
 
Segunda: En relación al objetivo específico 1, se ha demostrado que: La 
aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) sí mejoró 
significativamente aprendizajes matemáticos en las nociones aditivas, 
en estudiantes de 5 años del nivel inicial del centro educativo 
investigado (Z= -5,891 y Sig.=0,000). 
 
Tercera: En relación al objetivo específico 2, se ha demostrado que: La 
aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) sí mejoró 
significativamente aprendizajes matemáticos en número y medida, en 
estudiantes de 5 años del nivel inicial del centro educativo investigado 
(Z= -3,000 y Sig.=0,000). 
 
Cuarta: En relación al objetivo específico 3, se ha demostrado que: La 
aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) sí mejoró 
significativamente aprendizajes matemáticos en patrones de repetición, 
en estudiantes de 5 años del nivel inicial del centro educativo 
investigado (Z= -2,044 y Sig.=0,041). 
 
Quinto: En relación al objetivo específico 4, se ha demostrado que: La 
aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) sí mejoró 
significativamente aprendizajes matemáticos en la ubicación y 
desplazamiento, en estudiantes de 5 años del nivel inicial del centro 
educativo investigado (Z= -5,246y Sig.=0,000). 
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VI. RECOMENDACIONES 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Primera: La primera sugerencia está dirigida al directos o directores de la institución 
trabajada en este informa. Ellos, dentro de sus funciones, deben promover 
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que los docentes de su centro cursen programas o cursos donde 
potencialicen sus capacidades en la aplicación de los juegos didácticos que 
mejorar los aprendizajes matemáticos. 
 
Segunda: Las docentes de educación deben propiciar el trabajo cooperativo para 
mejorar los aprendizajes matemáticos en las nociones aditivas. En esto, 
radica la acción de poder compartir estrategias, materiales o sugerencias 
cuando algún colega esté a punto de llevar tal sesión. 
 
Tercera: Se les sugiere a los maestros, ya sea por medio del cuerpo administrativo, 
concretar charlas o en las reuniones de coordinación en la que ellos 
puedas intercambiar experiencias para la mejorar de los aprendizajes en 
matemáticas. Los que poseen mayor experiencia tienen la responsabilidad 
moral de orientar a los nóveles para mejorar los aprendizajes matemáticos 
en número y medida, cuyo desarrollo es muy complicado al inicio, en 
estudiantes de 5 años del nivel inicial. 
 
Cuarto: Los docentes de las instituciones educativas deben realizar talleres 
para mejorar los aprendizajes matemáticos en patrones de repetición, 
en estudiantes de 5 años del nivel inicial donde se llevó a cabo la 
investigación. 
 
Quinto: Los docentes de las instituciones educativas deben realizar jornadas 
pedagógicas para mejorar los aprendizajes matemáticos en la 
ubicación y desplazamiento, en estudiantes de 5 años del nivel inicial 
en el colegio donde se llevó a cabo la investigación.  
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Anexo 1 matriz de consistencia 
ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA 
TÍTULO:  Programa de Juedid para mejorar aprendizajes matemáticos en estudiantes del nivel inicial, Institución Educativa Nº “Los tesoritos”, San Juan de Lurigancho-2016 
AUTOR: : Ana Elizabeth Mendoza Zuñiga 
PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES E  INDICADORES 
PROBLEMA PRINCIPAL: 
¿Cuál es el efecto que produce, 
el programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos, en 
estudiantes de 5 años del nivel 
inicial, de la institución educativa 
“Los Tesoritos” San Juan de 
Lurigancho - 2016? 
 
PROBLEMAS SECUNDARIOS 
¿Cuál es el efecto que produce, 
el programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos, en 
las nociones aditivas, en 
estudiantes de 5 años del nivel 
inicial, de la institución educativa 
“Los Tesoritos” San Juan de 
Lurigancho - 2016? 
 
¿Cuál es el efecto que produce, 
el programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos, en 
número medida, en estudiantes 
de 5 años del nivel inicial, de la 
institución educativa “Los 
Tesoritos” San Juan de 
Lurigancho - 2016? 
 
¿Cuál es el efecto que produce, 
el programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos, en 
los patrones de repetición, en 
estudiantes de 5 años del nivel 
inicial, de la institución educativa 
“Los Tesoritos” San Juan de 
OBJETIVO GENERAL: 
 
Demostrar el efecto que produce el 
programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejora los 
aprendizajes matemáticos, en 
estudiantes de 5 años del nivel 
inicial, de la institución educativa 
“Los Tesoritos”, San Juan de 
Lurigancho – 2016 
 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS: 
 
Demostrar el efecto que produce el 
programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejora los 
aprendizajes matemáticos, en las 
nociones aditivas, en estudiantes 
de 5 años del nivel inicial, de la 
institución educativa “Los 
Tesoritos”, San Juan de Lurigancho 
– 2016 
 
Demostrar el efecto que produce el 
programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejora los 
aprendizajes matemáticos, en 
número medida, en estudiantes de 
5 años del nivel inicial, de la 
institución educativa “Los 
Tesoritos”, San Juan de Lurigancho 
– 2016 
 
Demostrar el efecto que produce el 
programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejora los 
aprendizajes matemáticos, en los 
patrones de repetición, en 
estudiantes de 5 años del nivel 
HIPÓTESIS GENERAL: 
 
Existe una influencia significativa en el uso 
del programa “Juedid” (Juegos didácticos) 
para mejora los aprendizajes 
matemáticos, en estudiantes de 5 años del 
nivel inicial, de la institución educativa 
“Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho – 
2016 
  
HIPÓTESIS ESPECÍFICAS: 
 
Existe una influencia significativa en el uso 
del programa “Juedid” (Juegos didácticos) 
para mejora los aprendizajes 
matemáticos, en las nociones aditivas, en 
estudiantes de 5 años del nivel inicial, de 
la institución educativa “Los Tesoritos”, 
San Juan de Lurigancho – 2016 
  
Existe una influencia significativa en el uso 
del programa “Juedid” (Juegos didácticos) 
para mejora los aprendizajes 
matemáticos, en número medida, en 
estudiantes de 5 años del nivel inicial, de 
la institución educativa “Los Tesoritos”, 
San Juan de Lurigancho – 2016 
 
Existe una influencia significativa en el uso 
del programa “Juedid” (Juegos didácticos) 
para mejora los aprendizajes 
matemáticos, en los patrones de 
repetición, en estudiantes de 5 años del 
nivel inicial, de la institución educativa 
“Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho – 
2016 
 
Existe una influencia significativa en el uso 
del programa “Juedid” (Juegos didácticos) 
Variable dependiente    
Dimensiones Indicadores Ítems 
Niveles o 
rangos 
Nociones aditivas Identifica cantidades 
Realiza acciones de agregar y quitar 
Resuelve problemas aditivos 
Emplea el conteo para resolver 
situaciones aditivas 
 
5 
 
 
 
Logrado 
(17-20) 
 
 
 
 
En proceso 
(11-16) 
 
 
 
 
En inicio 
(0-10) 
 
Número y medida Cuenta hasta 10 
Compara y ordena cantidades 
Agrupa objetos 
Relaciona número y cantidad 
Conservación de cantidad 
 
5 
Patrones de 
repetición  
Reconoce el patrón de repetición 
Completa o crea patrones de 
repetición 
Representa patrón de repetición 
 
 
5 
 
Ubicación y 
desplazamiento  
Describe su ubicación 
Se desplaza e el espacio 
Dibuja u recorrido observado 
 
5 
Variable independiente  Programa de Juedid 
Dimensiones Indicadores Ítems 
Niveles o 
rangos 
  
 
 
 
 
 
 
10 sesiones de aprendizaje 
  
 
 
 
 
 
 
 
91 
 
 
 
Lurigancho - 2016? 
 
¿Cuál es el efecto que produce, 
el programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos, en la 
ubicación y desplazamiento, en 
estudiantes de 5 años del nivel 
inicial, de la institución educativa 
“Los Tesoritos” San Juan de 
Lurigancho - 2016? 
 
inicial, de la institución educativa 
“Los Tesoritos”, San Juan de 
Lurigancho – 2016 
Demostrar el efecto que produce el 
programa “Juedid” (Juegos 
didácticos) para mejora los 
aprendizajes matemáticos, en la 
ubicación y desplazamiento, en 
estudiantes de 5 años del nivel 
inicial, de la institución educativa 
“Los Tesoritos”, San Juan de 
Lurigancho – 2016 
para mejora los aprendizajes 
matemáticos, en la ubicación y 
desplazamiento, en los patrones de 
repetición, en estudiantes de 5 años del 
nivel inicial, de la institución educativa 
“Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho – 
2016 
 
TIPO Y DISEÑO DE 
INVESTIGACIÓN 
POBLACIÓN Y MUESTRA TÉCNICAS E INSTRUMENTOS ESTADÍSTICA DESCRIPTIVA E INFERENCIAL 
TIPO:  
Tipo de estudio es Aplicada  
Valderrama (2013) nos refiere:  
se le denomina también activa, 
dinámica, practica o empírica, se 
encuentra íntimamente ligada a 
la investigación básica, ya que 
depende de sus descubrimientos 
y aportes teóricos para llevar a 
cabo la solución de problemas, 
con la finalidad de generar 
bienestar a la sociedad.  (pág. 
36) 
 
DISEÑO:  
Diseño: Cuasi experimental, 
tiene dos grupos intactos el 
primero experimental y el otro de 
control a los dos aplicaremos las 
pruebas de test con pre prueba y 
post prueba y grupos intactos 
 
Ge  O1     
Gc  O2 
 
MÉTODO: Cuantitativo  
 
POBLACIÓN: 
 
La población es censal porque 
estará conformada por los 40 
estudiantes del nivel inicial de 5 
años de la I.E Nº 110 “Los 
Tesoritos” 
 
 
El procedimiento para hallar la 
muestra no es mecánico, ni con 
base en fórmulas de probabilidad, 
esta se basó en una elección de los 
elementos que no dependieron de 
la probabilidad, sino por el número 
finito de la población y por ser de 
fácil accesibilidad. 
 
TAMAÑO DE MUESTRA:  
 
 
Muestra censal  
 
Ge 20 alumnos 
Gc 20 experimental. 
 
Variable:   Aprendizajes matemáticos 
 
 
Técnica:  
Observación  
 
Instrumentos:   lista de cotejo 
 
 
 
Año: Lic. Isabel Cristina Carbajal Aguilar 
Monitoreo:  2015 
Ámbito de Aplicación: Institución 
Educativa. 
Forma de Administración: Directa 
 
 
Variable 2:   
 
Técnica:  
 
Instrumentos:     
 
Autor:       
Año: 
Monitoreo:  
Ámbito de Aplicación: Institución 
Educativa. 
Forma de Administración: Directa 
 
DESCRIPTIVA: 
 
DE PRUEBA: 
 
Prueba hipótesis 
 
 
 
Inferencial: 
 
Para la prueba de hipótesis se procederá  al procesamiento de la información, con 
la elaboración de cuadros y gráficos estadísticos, utilizando para ello, el 
estadístico con software estadístico SPSS versión 22 
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Anexo 2 instrumento de evaluación  
 
 
 
 
 
Nombre:  ………………………………………     Edad……………………...... 
Aula: …………………………………………….…Turno…………..…………… 
NOCIONES ADITIVAS 
 
1.-Observa las imágenes iguales, cuenta y forma agrupaciones. 
 
  
Examen de lista de cotejo 
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2.-Agrupo los triángulos rojos 
  
94 
 
 
 
 
3.- Agrega para completar la cantidad que te indica 
  
 
 
 5 
 
 
 
 
 
 
 
            7 
 
         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          6 
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4.-Marca con una “X” los objetos que te indica el numeral  
 
  
 
 
 
 
  
  
3 
1 
4 
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 NÚMERO Y MEDIDA 
 
5.-Compara las agrupaciones y ordénalas de mayor a menor  
(Anexo 1) 
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6.- Une con una línea las cantidades iguales (cuenta) 
 
  
98 
 
 
 
99 
 
 
 
8.- Escribe el número que corresponde observando las cantidades de bolitas  
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
  
  
 
 
 
 
  
 
4 
100 
 
 
 
 
101 
 
 
 
10.-Copia el patrón de la izquierda en los cuadritos de la derecha  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
  
 
 
 
 
  
  
102 
 
 
 
11.- Dibuja una serie creada por el  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
12.-Dibuja patrones con líneas y puntos. 
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UBICACIÓN Y DESPLAZAMIENTO  
 
 
 
13.- Dibuja el camino que creo cuando jugaba en el patio  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
104 
 
 
 
 
14.- Dibuja el recorrido que recorres para ir al baño 
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EVALUACION OBSERVADA  
 
15.- Reconoce cuando agrega o quita una cantidad  
 
 
 
 
 
 
16.-Arma torres de cubos de mayor a menor 
 
 
 
 
 
 
17.-Usa imágenes para formar patrones 
 
 
 
 
 
 
18.-Mencion el lugar que ocupa en la fila  
 
 
 
 
 
 
19.- Camina libremente por el ambiente donde está trabajando 
 
 
 
 
 
 
20.-Corre siguiendo un recorrido creado por e 
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                                                           Anexo 
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ANEXO 3  
 
PROGRAMA “JUEDID” PARA MEJORAR 
APRENDIZAJES MATEMATICOS 
 
 
 
BR. Ana Mendoza Zuñig
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PROGRAMA JUEDID 
PARA MEJORAR APRENDIZAJES MATEMATICOS 
 
I. DATOS INFORMATIVOS 
 
1. Nombre del programa: “JUEDID” para mejorar aprendizajes matematicos 
2. Institucion educativa  :  “Los Tesoritos” 
3. Grado                           :    5 años 
4. Duracion                      :    1 mes 
5. Nivel                             :     Inicial 
6. Docente                       :     Ana Mendoza Zuñiga 
7. Area                             :     Matemática 
 
 
II. OBJETIVOS: 
 
El presente programa ha sido diseñado para lograr el desarrollo de los 
aprendizajes de la matematicas a traves de los juegos didacticos y que esto 
le permita al niño mejorar sus habilidades matemáticas resolviendo 
problemas cotidianos para su deselvolvimiento competente en su vida 
futura. 
 
III. METODOLOGIA: 
 
El programa se llevara acabo en un ambiente adecuado, para su ejecucion 
se realizaran sesiones de juegos didacticos.en cada sesion se trabajara con 
todo el grupo experimental. 
 
Las sesiones estaran distribuidas de la siguiente manera:  
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 Sesión n°1: Hacemos agrupaciones con diversos objetos. 
 Sesion n°2: jugamos a agregar y quitar objetos a una cantidad. 
 Sesion n°3: ordenar objetos y cantidades de menor a mayor. 
 Sesion n°4: Nos divertimos contando y comparando cantidades. 
 Sesion n°5: Asociamos numeros y cantidades. 
 Sesion n°6: Reconocemos igualdades en diferentes elementos. 
 Sesion n°7: ¿Qué sigue en la serie? 
 Sesion  n°8: Dibujaremos series en el patio. 
 Sesion n°9: Nos desplazamos por el patio en forma creativa. 
 Sesion n°10: Jugamos a ordenarnos de mayor a menor. 
 
IV. METAS: 
 
Lograr que el 85% de los estudiantes mejoren su nivel en el area de 
matematica  a traves de los juegos didacticos, que este programa pueda 
ayudar a obtener un aprendizaje mas significativo. 
 
V. RECURSOS HUMANOS: 
 
- Investigadora 
- Estudiantes de 5 años de la I.E. “Los Tesoritos” 
 
VI. RECURSOS MATERIALES: 
 
- Infrastuctura I.E. “Los Tesoritos” 
- Medios y materiales (sillas, papeles, fichas, etc) 
 
 
VII. DESCRIPCION DEL PROGRAMA: 
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El programa sera elaborado tomando como referente los juegos didacticos, 
estara estructurado en 10 sesionescon una duracion aproximada de 45 
minutos cada uno (1 hora pedagogica). 
El tiempo de aplicación del programa sera de un mes, lo que implica el 
desarrollo  de tres sesiones por semana. 
En cada una de las sesiones se realiza diversas caracteristicas orientadas a 
mejorar el nivel del area de matematica en los estudiantes. Para lograr este 
objetivo se realizaran creativos y novedosos juegos didacticos; los mismos 
que seran elaborados de acuerdo a las caracteristicas e interes del niño. 
En las siguientes sesiones se enfatizara las diversas juegos, para que 
estudiante pueda lograr un mejor aprendizaje matematico. 
Cada una de las sesiones presenta sus indicadores y se desarrollan de 
acuerdo a los siguientes momentos pedagogicos: Inicio, desarrollo, cierre. 
 
  
 
 
LISTADO DE SESIONES: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lunes Martes Miercoles Jueves Viernes 
Hacemos 
agrupaciones con 
diversos objetos 
Jugar a agregar y 
quitar objetos a una 
cantidad 
Ordenar objetos y 
cantidades de menor a 
mayor 
Nos divertimos 
contando y 
comparando 
cantidades 
Asociamos números y 
cantidades 
Lunes Martes Miercoles Jueves Viernes 
Reconocemos 
igualdades en 
diferentes elementos 
¿Que sigue en la 
Serie? 
Dibujaremos series en 
el patio 
Nos desplazamos por 
el patio en forma 
creativa 
Jugamos a ordenarnos 
de mayor a menor 
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DESARROLLO DE SESION 1: 
“HACEMOS AGRUPACIONES EN DIVERSOS OBJETOS” 
FECHA ACTIVIDAD RECURSOS 
 
Niños  
Docente 
Dialogo 
 
 
 
Kit de animalitos 
domesticos 
Patio 
Objetos variados 
 
 
 
Hojas  
Crayolas 
Plumomes 
 
 
 
 
 
 
 
INDICADOR 
 
Agrupa objetos 
con un solo 
criterio y expresa 
la accion 
realizada. 
 
 
 
 
 
 
Realiza diversas 
representaciones 
de agrupaciones 
de objetos según 
criterio con 
material concreto 
y grafico. 
 
 
 
 
 
Lunes 
Inicio: 
Realizamos la asamblea con los niñospara decir los acuerdos e indicar 
el trabajo que realizaremos, mediante preguntas ¿Qué objetos les 
gustaria agrupar? ¿ como podriamos agrupar los objetos? Cren que 
necesitamos algun recipiente especila para realizar agrupaciones? 
 
Desarrollo: 
Nos acomodamos con los niños en un semi circulo, sobre la alfombra, 
se les presenta los objetos, lo observan, lo tocan intercambian entre 
ellos.luego a la indicacion de la maestralos niños mezclan los 
objetosen el centro de la alfombra¿ como crees que podemos agrupar 
los objetos? ¿Dónde dejamos nuestra agrupaciones? ¿ crees que 
todas las agrupaciones son iguales? Obsevamios las diferentes 
propuestas de los niños y le pedimos y le pedimos que realicen 
agrupaciones y las coloquen en diferentes envases que tenemos. 
Luego les pedimos que dibujen el momento de la actividad que mas 
les gusto, mientras los niños van dibujando, la docente se acerca para 
realizar el acompañamiento. 
 
Cierre: 
Nos sentamos en la asamblea  los niños verbaklizan sus trabajos 
compartiendo los que les gusto de la actividad. 
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DESARROLLO DE SESION 2: 
“JUGAMOS A AGREGAR Y QUITAR OBJETOS A UNA CANTIDAD” 
FECHA ACTIVIDAD RECURSOS 
 
Niños  
Docente 
Dialogo 
 
 
 
Aros 
Patio 
Objetos variados 
 
 
 
Hojas  
Crayolas 
Plumomes 
 
 
 
 
 
 
 
INDICADOR 
 
Identifica 
cantidades y 
acciones de 
agregar o quitar 
hasta cinco 
objetos en 
situaciones 
ludicas y con 
soporte concreto. 
 
 
 
 
 
Martes 
Inicio: 
Realizamos una asamblea para decir lo que realizaremos y leer los 
acuerdos. Les mostramos a los niños el material a utilizar y 
realizaremos las preguntas:¿Qué sera? ¿Cómo se llamara? ¿Lo 
conocen? ¿ Q ue podemos hacer con el material?escuchamos las 
respuestas de los niños, lo manipulan el material para luego salir al 
patio. 
Desarrollo: 
Nos desplazamos fuera del aula, los niños reconocen el espacio 
donde trabajaremos,se les explicara la actividad a realizar. Los niños 
usan el material para agruparlo y siguiendo la indicacion de la maestra 
agregara y/o se les quitara algun elemento a la agrupacion. 
Repetiremos la actividad, dando oportunidad a los niños que sugieran 
las cantidades que agregaran y/o quitaran a sus agrupaciones. Al final 
cada niño tendra diferente cantidad de objetos, ello le permitira 
agruparse y verbalizar cuanto tuvieron en sus operaciones. 
Colocamos una melodia suave y  al oir pedimos que se sienten e 
imaginen que tienen un globo en la mano y respiren y sople, continuen 
oyendo la melodia mientras pedimos que se hechen al piso. 
Luego proporcionamos diversos materiales y les pedimos que dibujen 
lo que mas les gusto de la actividad realizada. 
Cierre: 
Los niños en asamblea exponen sus trabajos y luego socializansobre 
lo que les agrado de la actividad. 
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DESARROLLO DE SESION 3: 
“ORDENAR OBJETOS Y CANTIDADES DE MAYOR A MENOR” 
FECHA ACTIVIDAD RECURSOS 
 
Niños  
Docente 
Dialogo 
 
 
 
Objetos 
Objetos variados 
 
 
 
Hojas  
Crayolas 
Plumomes 
 
 
 
 
 
 
 
INDICADOR 
 
Ordena  
cantidades de 
mayor a menor 
en situaciones 
ludicas y con 
soporte concreto. 
 
 
 
 
 
Miercoles  
Inicio: 
Realizamos una para decir lo que realizaremos y leer los acuerdos. 
Les mostramos a los niños el material a utilizar y realizaremos las 
preguntas:¿Qué sera? ¿Cómo se llamara? ¿Lo conocen? ¿ Q ue 
podemos hacer con el material?escuchamos las respuestas de los 
niños, lo manipulan el material para luego salir al patio. 
Desarrollo: 
Nos desplazamos fuera del aula, los niños reconocen el espacio 
donde trabajaremos,se les explicara la actividad a realizar. Los niños 
usan el material para ordenar los objetos de mayor a menor, siguiendo 
la indicacion de la maestra. Repetiremos la actividad, dando 
oportunidad a los niños que sugieran como podemos ordenar. Al final 
cada niño ordenara los objetos según su criterio, ello le permitira 
verbalizar como lo hizo . 
Luego los niños se ordenaran de mayor a menor en una fila, dandose 
cuenta como deberian estar correctamente. Se dibujaran en una hoja 
objetos de mayor a menor. 
Cierre: 
Los niños en asamblea exponen sus trabajos y luego socializansobre 
lo que les agrado de la actividad. 
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DESARROLLO DE SESION 4: 
“NOS DIVERTIMOS CONTANDO Y COMPARANDO CANTIDADES” 
FECHA ACTIVIDAD RECURSOS 
 
Niños  
Docente 
Dialogo 
 
 
 
 
 
Objetos variados 
 
 
 
Hojas  
Crayolas 
Plumomes 
 
 
 
 
 
 
 
INDICADOR 
 
Identifica 
cantidades y 
compara con 
otras cantidades  
en situaciones 
ludicas y con 
soporte concreto. 
 
 
 
 
 
Jueves 
Inicio: 
Realizamos una asamblea para decir lo que realizaremos y leer los 
acuerdos. Les mostramos a los niños el material a utilizar y 
realizaremos las preguntas:¿Qué sera? ¿Cómo se llamara? ¿Lo 
conocen? ¿Que podemos hacer con el material? escuchamos las 
respuestas de los niños, lo manipulan el material para luego salir al 
patio. 
Desarrollo: 
Nos desplazamos en el aula, los niños reconocen el espacio donde 
trabajaremos,se les explicara la actividad a realizar. Los niños usan el 
material para poder contar y comparar cantidades. Al final cada niño 
tendra diferente cantidad de objetos, ello le permitira realizar 
comparaciones de diferentes objetos presentados según sus 
cantitades. Los niños pueden manipular diferentes objetos y realizar 
sus propias cantiodades elegidos por ellos. 
Luego dibujaran en una hoja cantidades de objetos según sun 
comparaciones a sus propio criterio. 
Cierre: 
Los niños en asamblea exponen sus trabajos y luego socializansobre 
lo que les agrado de la actividad. 
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DESARROLLO DE SESION 5: 
“ASOCIAMOS NUMEROS Y CANTIDADES” 
FECHA ACTIVIDAD RECURSOS 
 
Niños  
Docente 
Dialogo 
 
 
 
 
 
Objetos variados 
 
 
 
Hojas  
Crayolas 
Plumomes 
 
 
 
 
 
 
 
INDICADOR 
 
Identifica 
numeros y 
cantidades del 1 
al 5 en objetos y 
en situaciones 
ludicas y con 
soporte concreto. 
 
 
 
 
 
Viernes 
Inicio: 
Realizamos una para decir lo que realizaremos y leer los acuerdos. 
Les mostramos a los niños el material a utilizar y realizaremos las 
preguntas:¿Qué sera? ¿Cómo se llamara? ¿Lo conocen? ¿ Q ue 
podemos hacer con el material?escuchamos las respuestas de los 
niños, lo manipulan el material para luego salir al patio. 
Desarrollo: 
Nos desplazamos fuera del aula, los niños reconocen el espacio 
donde trabajaremos,se les explicara la actividad a realizar. Los niños 
se agruparan según el numero que se les presente del 1 al 5.tambien 
lo realizaran con diferentes objetos que tienen en la cajita que 
sacamos del aula , donde tenemos diversos elementos para poder 
realizar dicha actividad de asociar numeros con cantidad. 
Luego en una hoja de aplicación una actividad de asociar numeros 
con su cantidad correspoindiente, asi ellos identificaran que numero le 
corresponde a cada cantidad. 
Cierre: 
Los niños en asamblea exponen sus trabajos y luego socializansobre 
lo que les agrado de la actividad. 
 
 
118 
 
 
 
 
DESARROLLO DE SESION 6: 
“RECONOCEMOS IGUALDADES EN DIFERENTES ELEMENTOS” 
FECHA ACTIVIDAD RECURSOS 
 
Niños  
Docente 
Dialogo 
 
 
 
 
Patio 
Objetos variados 
 
 
 
Hojas  
Crayolas 
Plumomes 
 
 
 
 
 
 
 
INDICADOR 
 
Reconoce 
igualdades en 
diferentes 
cantidades, 
hasta cinco en 
situaciones 
ludicas y con 
soporte concreto. 
 
 
 
 
 
Lunes 
Inicio: 
Realizamos una para decir lo que realizaremos y leer los acuerdos. 
Les mostramos a los niños el material a utilizar y realizaremos las 
preguntas:¿Qué sera? ¿Cómo se llamara? ¿Lo conocen? ¿ Q ue 
podemos hacer con el material?escuchamos las respuestas de los 
niños, lo manipulan el material para luego salir al patio. 
Desarrollo: 
Nos desplazamos fuera del aula, los niños reconocen el espacio 
donde trabajaremos,se les explicara la actividad a realizar. La docente 
les pedira que se agrupen todos los que tienen zapatillas, todos los 
que tienen cabellos largos y cortos en otro lado, asi sucesimavente 
dandoles diferentes indicaciones y que puedan ellos reconocer sus 
igualdades en ellos mismos, luego lo realizaremis agrupando objetos 
que tengan la misma igualdad, tambie lo plasmaran en una hoja de 
trabajo dibujaran elemntos que eloos consideran iguales en todo lo 
que se les dio para que puedan manipular. 
Cierre: 
Los niños en asamblea exponen sus trabajos y luego socializansobre 
lo que les agrado de la actividad. 
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DESARROLLO DE SESION 7: 
“¿QUE SIGUE EN LA SERIE? ” 
FECHA ACTIVIDAD RECURSOS 
 
Niños  
Docente 
Dialogo 
 
 
 
pelotas 
Patio 
Objetos variados 
 
 
 
Hojas  
Crayolas 
Plumomes 
 
 
 
 
 
 
 
INDICADOR 
 
Reconoce que 
serie sigue en 
diferentes 
elementos en 
situaciones 
ludicas y con 
soporte concreto. 
 
 
 
 
 
Martes 
Inicio: 
Realizamos una para decir lo que realizaremos y leer los acuerdos. 
Les mostramos a los niños el material a utilizar y realizaremos las 
preguntas:¿Qué sera? ¿Cómo se llamara? ¿Lo conocen? ¿ Q ue 
podemos hacer con el material?escuchamos las respuestas de los 
niños, lo manipulan el material para luego salir al patio. 
Desarrollo: 
Nos desplazamos fuera del aula, los niños reconocen el espacio 
donde trabajaremos,se les explicara la actividad a realizar. Los niños 
relizaran la serie primero con ellos mismos, algunos lo realizan y otros 
observan, despues intercambiamos posiciones para que los otros 
niños que no obsevaron lo puedan ver, luego lo haran con las pelotas 
de colores que hay en psicomotricidad, formaran su propia serie 
realiza según su criterio personal. 
Luego cada niño lo realizara en su hoja de aplicación , ellos tendran 
que completar el elemnto que sigue en cada una de las series. 
Cierre: 
Los niños en asamblea exponen sus trabajos y luego socializansobre 
lo que les agrado de la actividad. 
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DESARROLLO DE SESION 8: 
“DIBUJAREMOS SERIES EN EL PATIO” 
FECHA ACTIVIDAD RECURSOS 
 
Niños  
Docente 
Dialogo 
 
 
 
Tizas  
Patio 
Objetos variados 
 
 
 
Hojas  
Crayolas 
Plumomes 
 
 
 
 
 
 
 
INDICADOR 
 
Realiza series en 
el patio con 
objetos 
conocidos por 
ellos en 
situaciones 
ludicas y con 
soporte concreto. 
 
 
 
 
 
Miercoles 
Inicio: 
Realizamos una para decir lo que realizaremos y leer los acuerdos. 
Les mostramos a los niños el material a utilizar y realizaremos las 
preguntas:¿Qué sera? ¿Cómo se llamara? ¿Lo conocen? ¿ Q ue 
podemos hacer con el material?escuchamos las respuestas de los 
niños, lo manipulan el material para luego salir al patio. 
Desarrollo: 
Nos desplazamos fuera del aula, los niños reconocen el espacio 
donde trabajaremos,se les explicara la actividad a realizar. Los niños 
relizaran la serie primero con ellos mismos, tambien lo dibujaran 
utilizando una tiza se agruparan entre ellos para realizar el trabajo y 
por grupo lo explicaran , podran utilizar objetos como modelos para 
realizar su trabajo,según su criterio personal. 
Luego proporcionamos diversos materiales y les pedimos que dibujen 
lo que mas les gusto de la actividad realizada. 
Cierre: 
Los niños en asamblea exponen sus trabajos y luego socializansobre 
lo que les agrado de la actividad. 
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DESARROLLO DE SESION 9: 
“NOS DESPLAZAMOS POR EL PATIO EN FORMA CREATIVA” 
FECHA ACTIVIDAD RECURSOS 
 
Niños  
Docente 
Dialogo 
 
 
 
Cajas  
Patio 
Objetos variados 
 
 
 
Hojas  
Crayolas 
Plumomes 
 
 
 
 
 
 
 
INDICADOR 
 
Identifica los 
espacios para 
que se puredan 
desplazar de 
forma ludicas y 
con soporte 
concreto. 
 
 
 
 
 
Jueves 
Inicio: 
Realizamos una para decir lo que realizaremos y leer los acuerdos. 
Les mostramos a los niños el material a utilizar y realizaremos las 
preguntas:¿Qué sera? ¿Cómo se llamara? ¿Lo conocen? ¿ Q ue 
podemos hacer con el material?escuchamos las respuestas de los 
niños, lo manipulan el material para luego salir al patio. 
Desarrollo: 
Nos desplazamos fuera del aula, los niños reconocen el espacio 
donde trabajaremos,se les explicara la actividad a realizar. Los niños 
se podran una detro de ua cajita, donde se imagiaran que so carritos  
se dezplazaran por todo el patio, luego lo haran como si fueran 
trencitos, lo importate serra que se puedan desplazar por todo el patio 
y lo puedan reconocer. 
Luego proporcionamos diversos materiales y les pedimos que dibujen 
lo que mas les gusto de la actividad realizada. 
Cierre: 
Los niños en asamblea exponen sus trabajos y luego socializansobre 
lo que les agrado de la actividad. 
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DESARROLLO DE SESION 10: 
“JUGAMOS A ORDEAR DE MAYOR A MENOR” 
FECHA ACTIVIDAD RECURSOS 
 
Niños  
Docente 
Dialogo 
 
 
 
 
Patio 
Objetos variados 
 
 
 
Hojas  
Crayolas 
Plumomes 
 
 
 
 
 
 
 
INDICADOR 
 
 
 
 
 
Reconocen 
como ordenar 
objetos de mayor 
a menor en 
forma ludicas y 
con soporte 
concreto. 
 
 
 
 
 
Viernes 
Inicio: 
Realizamos una para decir lo que realizaremos y leer los acuerdos. 
Les mostramos a los niños el material a utilizar y realizaremos las 
preguntas:¿Qué sera? ¿Cómo se llamara? ¿Lo conocen? ¿ Q ue 
podemos hacer con el material?escuchamos las respuestas de los 
niños, lo manipulan el material para luego salir al patio. 
Desarrollo: 
Nos desplazamos fuera del aula, los niños reconocen el espacio 
donde trabajaremos,se les explicara la actividad a realizar. Los niños 
usan el material para ordenar de mayor a menor de forma creativa, lo 
podran tealizar con materiales del aula como los dados, luego le 
podremos proporcionar figuras de papel grandes para que lo puedan 
manipular iran pegandolo en la pizarra de forma ordeada de mayor a 
menor. 
Luego proporcionamos diversos materiales y les pedimos que dibujen 
lo que mas les gusto de la actividad realizada. 
Cierre: 
Los niños en asamblea exponen sus trabajos y luego socializansobre 
lo que les agrado de la actividad. 
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Anexo 6                                         ARTÍCULO CIENTÍFICO 
 
1. TÍTULO 
 
Programa “Juedid” para mejorar aprendizajes matemáticos, en estudiantes del 
nivel inicial, institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016. 
 
2. AUTOR  
 
Bach. Ana Elizabeth Mendoza Zuñiga 
Analy_1080@hotmail.com 
Estudiante del Programa Maestría en Problemas de Aprendizaje de la Escuela 
de Postgrado de la Universidad Cesar Vallejo. 
 
3. RESUMEN 
 
La presente investigación tuvo como objetivo general demostrar la eficacia que 
produce el programa “Juedid” para mejorar los aprendizajes matemáticos, 
metodológicamente la investigación fue de tipo cuantitativa, de diseño 
experimental, de carácter cuasi experimental. La muestra fue de 20 estudiantes, 
los resultados de la investigación demostraron que la aplicación del programa 
Juedid mejoró significativamente el desarrollo de los aprendizajes matemáticos 
los estudiantes del nivel inicial, los resultados estadísticos muestran que las 
diferencias de puntajes entre el grupo control y el grupo experimental, después de 
la aplicación del programa, son significativos. (Zo=-3,494 y Sig. =0,000). 
 
4. PALABRAS CLAVE 
 
Juegos didácticos, aprendizajes matemáticos, nociones aditivas, número y 
medida, patrones de repetición, desplazamiento y ubicación. 
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5. ABSTRACT 
 
The present research had as general objective to demonstrate the effectiveness 
that produces the program "Juedid" to improve the mathematical learning, 
methodologically the research was of quantitative type, of experimental design, of 
cuasi-experimental character. The sample was 20 students, the research results 
showed that the application of the Juedid program significantly improved the 
development of mathematical learning students at the initial level, statistical results 
show that the differences in scores between the control group and the 
experimental group, after the implementation of the program, are significant. (Z= -
3.494 and Sig = 0.000). 
 
6.  Keywords:  
 
Didactic games, mathematical learning, additive notions, number and measure, 
patterns of repetition, displacement and location. 
 
7.  INTRODUCCIÓN 
 
El presente trabajo de investigación titulado: Programa “Juedid” para mejorar 
aprendizajes matemáticos, en estudiantes del nivel inicial, institución educativa 
“Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho- 2016 tuvo como objetivo general, 
demostrar la eficacia que produce el programa “Juedid” (Juegos didácticos) para 
mejorar los aprendizajes matemáticos, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, 
de la institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho – 2016. 
Respecto a la metodología, el trabajo empleó el hipotético-deductivo con un 
diseño cuasi experimental, ya que tuvo como fin manipular una de las variables. 
La población estuvo conformada por 50 alumnos de dos secciones cuya muestra 
fue censal pues se consideró toda la población. Se aplicó el instrumento: lista de 
cotejo en la escala dicotómica (si) (no), que brindo información acerca de las 
matemáticas en sus distintas dimensiones, cuyos resultados se dividieron en tres 
escalas. La investigación concluye que la aplicación del programa Juedid sí  
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mejora significativamente los aprendizajes matemáticos de los estudiantes de 5 
años de la I.E Los tesoritos de Juan de Lurigancho 2017. 
 Compromiso organizacional y el tiempo de servicio en los docentes de 
instituciones educativas de la Red 04 de Santiago de Surco, 2015. Fue 
desarrollado con un diseño No experimental de nivel comparativo.  En cuanto a la 
Hipótesis general, se demostró que: El compromiso organizacional se relaciona 
significativamente con el tiempo de servicio en docentes de instituciones 
educativas de la Red 04 de Santiago de Surco, 2015. 
 
8.  METODOLOGÍA 
 
Respecto a la metodología, considerando que es un conjunto de métodos por los 
cuales se regirá la presente investigación científica, lo que se detalla a 
continuación  
 
Al respecto consideramos la propuesta (MINEDU, 2009)  
      Es un conjunto de sesiones de aprendizajes con las dimensiones de los 
juegos didácticos que se realizan a través de actividades que propicien el 
desarrollo de capacidades, basado en las rutas de aprendizajes. Siendo el juego 
una actividad primordial en la vida del niño. 
 
Sabemos que es un medio de expresión, comunicación y relación del ser 
humano con los demás; el juego es una actividad que le permitirá aprender y 
desarrollarse en cada una de sus etapas, ya que se vale de movimientos, que 
permite al cuerpo expresarse en forma permanente, donde lo fundamental es el 
desarrollo integral del niño, además de procurar el desarrollo motor, emocional y 
social. 
 
Para esta definición se hace referencia a Rutas de Aprendizaje (2015), 
refirió que el área de las matemáticas influye en los procesos que son partes del 
día a día en nuestro entorno. Estos serán una esencia importante para el 
desarrollo de las demás ciencias (p.9).  
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 Es por este motivo que en la actualidad hemos reemplazado la enseñanza 
de las matemáticas rígidas y repetitivas, por una enseñanza aprendizaje en las 
matemáticas basadas al razonamiento que le pueda servir al niño resolver 
problemas en su vida cotidiana. 
La investigación se realizó bajo el esquema del método hipotético 
deductivo. Según Sánchez y Reyes (2015) indican que el método hipotético-
deductivo inicia con proposiciones lógicas las cuales servirán de base para llegar 
a una conclusión que tendrá que ser probado más adelante (p. 59). 
 
Para el análisis de datos se utilizó el método cuantitativo en donde la 
información de los datos obtenidos a través de la prueba se procesó utilizando el 
software o programa estadístico SPSS versión 22,0 el cual nos permitió 
establecer porcentajes de incidencia en las respuestas adquiridas. Antes de usar 
la prueba estadística se llevó a cabo el análisis de normalidad de kolmogorov- 
smirnov (k-s), con el cual hallamos la normalidad. 
 
Los datos obtenidos luego de la aplicación de los instrumentos de 
recolección serán debidamente procesados y organizados en tablas y figuras 
estadísticas según las variables. Seguidamente se procedió a la evaluación en lo 
referente a la relación que existe entre el pre y post test con el objetivo de 
establecer los efectos del programa “JUEDID” para mejorar los aprendizajes 
matemáticos en estudiantes de educación inicial de la I.E. “Los Tesoritos” 
 
Se utilizará el programa Excel y SPSS 22.0 para evaluar el efecto de la 
variable independiente sobre la variable dependiente en base a la prueba del 
estadístico U de Mann-Whitney. 
 
9. RESULTADOS 
 
Describen narrativamente los hallazgos del estudio como el análisis estadístico e 
interpretación  
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Tabla 1 
 
La aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la 
institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho - 2016 
Indicador Grupo control (n = 20) 
Grupo experimental (n = 
20) 
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 
  Pretest 
En Inicio 6 30,0 1 5,0 
En Proceso 11 55,0 13 65,0 
Logro Previsto 3 15,0 6 30,0 
Media 1,850 1,650 
Desviación 
estándar ,670 ,690 
  Postest 
En Inicio 5 25,0 2 10,0 
En Proceso 10 50,0 11 55,0 
Logro Previsto 5 25,0 7 35,0 
Media 1,900 1,67 
Desviación 
estándar ,640 ,489 
 Fuente: cuestionario aplicado a los estudiantes 
Los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de 
control el 55% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes matemáticos, el 
15% se encuentran en el nivel logro previsto y el 30% se encuentran en nivel de 
inicio, mientras que los resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo 
experimental el 65% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes 
matemáticos, el 30% se encuentran en el nivel de logro previsto y el 5% se 
encuentran en nivel de inicio.  
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Los resultados del post test muestran que los estudiantes del grupo de 
control el 50% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes matemáticos, el 
25% se encuentran en el nivel logro previsto y el 25% se encuentran en nivel de 
inicio, mientras que los resultados post test muestran que los estudiantes del 
grupo experimental el 55% se encuentran en proceso de lograr aprendizajes 
matemáticos, el 35% se encuentran en el nivel de logro previsto y el 10% se 
encuentran en nivel de inicio. 
 
 
 
Figura 1. La aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos, en estudiantes de 5 años del nivel inicial, de la 
institución educativa “Los Tesoritos”, San Juan de Lurigancho – 2016 
 
10. DISCUSIÓN 
 
El trabajo de investigación titulado: Programa “Juedid” para mejorar aprendizajes 
matemáticos, en estudiantes del nivel inicial, institución educativa “Los Tesoritos”, 
San Juan de Lurigancho- 2016, Los resultados del post test muestran que los 
estudiantes del grupo de control el 50% se encuentran en proceso de lograr 
aprendizajes matemáticos, el 25% se encuentran en el nivel logro previsto y el 
25% se encuentran en nivel de inicio, mientras que los  resultados post test 
muestran que los estudiantes del grupo experimental el 55% se encuentran en 
proceso de lograr aprendizajes matemáticos, el 35% se encuentran en el nivel de 
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logro previsto y el 10% se encuentran en nivel de inicio. Infiriendo que el grupo de 
control y experimental se hallaron diferencias numéricas significativas previo a la 
aplicación del programa “Juedid”. Ante ello, la conclusión es que el Programa 
““Juedid”” sí mejoró los aprendizajes matemáticos de los estudiantes del nivel 
inicial, institución educativa “Los Tesoritos”. Además, se hallaron diferencias 
significativas en el rango promedio (14,63 y 26,38) y en la suma de rangos 
(292,50 y 425,00). Por ello, respecto a la H1, existe una influencia significativa en 
la aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) para mejorar los 
aprendizajes matemáticos, en estudiantes de 5 años del nivel inicial. Este 
resultado es sustentado por Carbajal (2016) en su tesis realizada sobre el 
Programa “Matematicando” de psicomotricidad para el desarrollo de las 
competencias matemática, nivel inicial, Institución Educativa 1027, Barrios Alto. 
Lima- 2015, los datos arrojados señalan que existe diferencia entre el grupo 
experimental y el control, percibiéndose en el postest una mejora significativa las 
cuales serían con U=(Zt=-6,010<ZC=-1,96) y (P=0,00<0,05), concluyendo que el 
programa permite el desarrollo de competencias matemáticas. 
 
11. CONCLUSIONES 
 
La presente investigación   En relación al objetivo general, se ha demostrado que: 
La aplicación del programa “Juedid” (Juegos didácticos) sí mejoró 
significativamente aprendizajes matemáticos, en estudiantes de 5 años del nivel 
inicial del centro educativo investigado (Z= -3,494 y Sig.=0,000). 
En relación al objetivo específico 1, se ha demostrado que: La aplicación 
del programa “Juedid” (Juegos didácticos) sí mejoró significativamente 
aprendizajes matemáticos en las nociones aditivas, en estudiantes de 5 años del 
nivel inicial del centro educativo investigado (Z= -5,891 y Sig.=0,000). 
En relación al objetivo específico 2, se ha demostrado que: La aplicación 
del programa “Juedid” (Juegos didácticos) sí mejoró significativamente 
aprendizajes matemáticos en número y medida, en estudiantes de 5 años del 
nivel inicial del centro educativo investigado (Z= -3,000 y Sig.=0,000). 
En relación al objetivo específico 3, se ha demostrado que: La aplicación 
del programa “Juedid” (Juegos didácticos) sí mejoró significativamente 
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aprendizajes matemáticos en patrones de repetición, en estudiantes de 5 años del 
nivel inicial del centro educativo investigado (Z= -2,044 y Sig.=0,041). 
En relación al objetivo específico 4, se ha demostrado que: La aplicación 
del programa “Juedid” (Juegos didácticos) sí mejoró significativamente 
aprendizajes matemáticos en la ubicación y desplazamiento, en estudiantes de 5 
años del nivel inicial del centro educativo investigado (Z= -5,246y Sig.=0,000). 
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